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,Szerkesztõi üzenet

Sziasztok! Gondolom, sokan észrevettétek a
borítón a feliratot: július-augusztus. Ez azt je-
lenti, hogy a Krónika – sok más havilaphoz ha-
sonlóan – nyári szünetet tart, augusztus folya-
mán nem jelenik meg. Szeptembertõl viszont
újult erõvel jelentkezünk minden hónap ele-
jén-közepén.
Közben újabb olimpián és Beholder találkozón
vagyunk túl. A nagy hõség és a megnöveke-
dett utazási költség miatt kicsit kevesebben
voltunk ugyan, de a sok program között az
édes meglepetéssel minden jelenlevõ jól érez-
te magát. Képes beszámolónkat megtaláljátok
az újságban. A nyár folyamán sem maradunk
beholderes program nélkül, hiszen a hagyo-
mányhoz híven augusztus végén kerül meg-
rendezésre a HKK Nemzeti Bajnokság.
Nemcsak a résztvevõket, de a nézõket is szíve-
sen látjuk. Mindenkinek jó játékot és kellemes
olvasást kívánok!
A címlapunkon ezúttal Raymond E. Feist: A dé-
mon király dühe II. címû regényének 2. kiadá-
sos borítóképe, Ruzsinszki Zsolt festménye
látható.
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A L A N O R I  K R Ó N I K A  E L Õ F I Z E T É S
Ha játszol valamelyik levelezõs játékunkkal, akkor az UL-ed hátulján kérheted,
és a számládról vonjuk az újság kedvezményes árát zsetonban. Amennyiben
interneten játszol és zsetonnal szeretnél fizetni, küldj egy e-mailt, és szintén
vonni fogjuk az újság árát a számládról. Ha nem játszol nálunk, akkor belföl-
di postautalványon adhatod fel a pénzt, és a csekk hátuljára írd rá, hogy Ala-
nori Krónika elõfizetés, és azt is, hogy melyik számtól. Természetesen a ná-
lunk játszók is fizethetnek postautalvánnyal.



Adományukat egyre jobban kiismerve a lenyûgözõ
önismeretû adeptusok olyan képességek és metamá-
gikus technikákhoz férhetnek hozzá, melyek elérhetet-
lenek lennének más mágiahasználók számára. Pusztán
az Összpontosítás részletes tanulmányozásával több új
metamágikus képesség született meg. Ezek némelyike
az adeptus önismeretét fokozza, míg a többi használó-
ik más aspektusait erõsítik fel. Az új metamágikus
technikák segítségével korlátozott asztrális projekció,
valamint a mûvészi képességek tökéletesítése is lehet-
ségessé válik. 

Az Álcázás, Jóslás és Összpontosítás technikáinak
ismerete mellett az Érzékelés (lásd Target: Awakened
Lands kiegészítõ, 110. oldal), illetve a Pszichometria
(SOTA 2064 kiegészítõ, 49. oldal) ismerete is könnyít-
heti az adeptus életét.

A továbbiakban felsorolt metamágikus technikák ki-
zárólag adeptusok számára választhatók.

RÁHANGOLÓDÁS (ÁLLAT VAGY TÁRGY)

A történelem során rengeteg háziállat és jellegzetes
eszköz került a mitológiába. A Ráhangolódás a Hatodik
Világ válasza erre a jelenségre.

A játék nyelvére lefordítva a Ráhangolódás lehetõvé
teszi az adeptusnak, hogy Karma pontok áldozásával
egy misztikus kapcsolatot építsen ki egy állattal vagy
tárggyal, hasonlóan egy fókusz megkötéséhez. Az
adeptus könnyebben kezelheti a hozzá hangolt állato-
kat vagy tárgyakat, ám ezek az állatok vagy tárgyak
materiális komponensként szolgálhatnak az adeptus
ellen (lásd Mágia az árnyakban, 34. oldal).

A hangolás elõtt az adeptusnak meg kell ismerked-
nie a kiválasztott állattal vagy eszközzel. Az ismerkedés
végén egy kötési rítusra van szükség. A rítus menetét
a játékmesternek kell kitalálnia, a játékos közremûkö-
désével, a karakter kulturális hátterére, egyéni hitére és
szokásaira építve. Hogy például a sámáni adeptus kiér-
demelhesse állatkövetõje bizalmát, alfává kell válnia
követõje szemében. Hogy a harcos adeptus magához
köthesse fegyverét, saját vérével is megkeresztelheti a

fegyvert. A rítus során az adeptusnak Jó Karmát kell ál-
doznia, hogy ráhangolódhasson célpontjára. Az adep-
tusok egy Hõstett keretein belül is elvégezhetik a Rá-
hangolódás rítusát (lásd Mágia az árnyakban, 60.
oldal).

A Ráhangolódás más hatásokkal jár állatok és tár-
gyak esetében is. Ne feledjük, hogy a Ráhangolódás
csak állatokra és tárgyakra hat, ha az adeptus embe-
rekre vagy mágikus tárgyakra akarja felhasználni, két-
szer kell megtanulnia a technikát. Az adeptus legfeljebb
beavatási szintjével megegyezõ számú állatra vagy
tárgyra hangolódhat rá. Mindemellett az adeptus nem
élvezheti egynél több magához hangolt állat vagy tárgy
elõnyét egyetlen egyszerû tevékenysége során. A rá-
hangolódás bármikor megszüntethetõ az adeptus ré-
szérõl, annak szabad akaratából (a hangolódásra áldo-
zott Karma ekkor elveszik), vagy az adeptushoz
hangolt állat elpusztultakor, illetve a hangolt tárgy meg-
semmisülésekor. 

Megjegyzés az adeptusra hangolt állatokkal kapcso-
latban:

Az adeptus alaphelyzetben csak „normális” méretû
állatokat hangolhat magához (vagyis legalább macska-
méretû, legfeljebb pedig egy lóval megegyezõ méretû
állatot). A játékmester belátása szerint az adeptus ki-
sebb méretû, megegyezõ fajú egyedekbõl álló állatcso-
portokat is magához köthet (például patkányokat, rigó-
kat, csótányokat stb.), mintha egyetlen állatot kötne
magához. Az adeptus ekkor bármelyik állattal érzék-
kapcsolatot létesíthet a csoportból, ám egyszerre csak
eggyel.

Ugyanígy, a nagyobb testû állatra (elefántra, rinocé-
roszra, bálnára stb.) hangolódó adeptusnak is nehe-
zedhet az Állatszelídítés próba célszáma, illetve a han-
golás Karma költsége.

Opcionális szabályként a játékmester megengedhe-
ti, hogy az adeptus kibernetikus beültetésekkel rendel-
kezõ vagy paraállatokat is magához hangolhasson, kö-
rültekintõ elbírálás után. Felébredt mivoltuk miatt a
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paraállatok vadabbak, ellenállóbbak a világi kiképzéssel
szemben, és sokkal erõsebbek és ravaszabbak, mint a
világiak. Ugyanez igaz a beültetésektõl mentálisan ins-
tabil állatokra is. A Ráhangolódás ezekkel a feltételek-
kel könnyedén felboríthatja a játékegyensúlyt. A játék-
mester csak akkor engedélyezheti ezt, ha különleges
történeti vagy elõéletbeli szálak kötik a karaktert az ál-
lathoz, és biztosra veszi, hogy a karakter nem él vissza
a lehetõséggel. Növeljük meg ekkor az Állatszelídítés
célszámát és a hangoló rítus Karma költségét. Irány-
elvként növelhetjük 1 ponttal a Karma költséget az állat
minden paraképessége, illetve minden 1 pontnyi el-
vesztett Esszenciája után. A különlegesen erõs képes-
ségek (Esszenciaszívás, Megerõsített páncélzat, Mági-
kus képesség, Jószerencse, Regeneráció stb.) még
költségesebbek lehetnek a játékmester jóindulatától
függõen. A beültetésekkel rendelkezõ állatok hangolá-
sának Karma költsége a lény eredeti Esszenciájától
függ, nem a beültetések által csökkentett értéktõl.

Értelmes vagy félig-értelmes lények (szatírok, ken-
taurok, nagák, szaszkacsok, alakváltók, lesik, tündérek
stb.) nem lehetnek alanyai a képességnek.

ÁLLATOK

A Ráhangolódás állatokra ható változata segítségé-
vel az adeptus magához hangolhat egy barátságos, vi-
lági, kizárólag állati intelligenciával rendelkezõ lényt. Az
adeptusnak ehhez elõször is meg kell barátkoznia az
állattal és magához kell szoktatnia. Ez egy Állatszelídí-
tés (vagy hasonló képesség) (5) próbát igényel, 2 hét
alapidõvel. Osszuk el az alapidõt a sikerek számával.
Sikertelenség esetén az adeptus csak vesztegette az
idejét, és újra kell kezdenie a folyamatot. A folyamat
nem mûködik, ha az állatot kényszerítik. Miután kiépült
a bizalom, az adeptus belekezdhet a hangolás rítusába,
melyhez az állat Esszenciájával megegyezõ Jó Karmát
kell elköltenie.

Az adeptushoz hangolt állat megszerzi az Érzékkap-
csolat képességet (lásd Mágia az árnyakban, 109. ol-
dal), mely segítségével az adeptus az állat érzékszer-
vein keresztül is érzékelheti a külvilágot. Az adeptus
ezen felül egyszerû, alacsony összetettségû parancso-
kat is adhat az állatnak a köztük levõ telepatikus kap-
csolaton keresztül. Az állat persze nem feltétlenül köve-
ti a parancsokat, fõleg nem, ha veszélybe kerülne
ezáltal. A játékmester belátása szerint Állatszelídítés
próbákra is szükség lehet. A képesség hatótávolsága
(Mágia + Karizma + Akaraterõ) x 10 méter. Ha az ál-
lat elhagyja a hatótávolságot, az adeptus elveszti a

kapcsolatot vele. Ha az állat megsebesül, és legalább
Közepes sérülést szenved, a kapcsolat megtörik, míg
meg nem gyógyul. Ha az adeptus kapcsolatban állt az
állattal eközben, Enyhe Kábulás sérülést szenved.

TÁRGYAK

Az adeptus lenyûgözõ mértékû intuitív irányításra és
kivételes megismerésre tehet szert a hozzá hangolt jár-
mûvekkel, fegyverekkel vagy felszerelésekkel kapcso-
latban. A hangolt tárgyak az adeptus testének meg-
hosszabbításaként funkcionálnak, így használójuk
lenyûgözõ eredményekre és megdöbbentõ mutatvá-
nyokra válik képessé használatukkal. A ráhangolódás
folyamata során az adeptusnak meg kell ismernie a ki-
választott tárgy jellegzetességeivel és korlátozásaival.
A karakternek ehhez egy sikeres É/J szakértelem pró-
bát (5) kell tennie, melynek alapideje egy hét. Ha pél-
dául a karakter egy katanára akar ráhangolódni, Éles
fegyverek É/J próbát kell tennie, ha egy Yamaha Rapi-
er motorra, akkor Motorok É/J próbát. Alternatívaként
az adeptus akár saját maga is elkészítheti a kívánt tár-
gyat a megfelelõ szakértelmek használatával. A ráhan-
golódás Karmaköltsége megegyezik a felszerelés
Tárgyellenállás értékével (lásd SR3, 182. oldal).

Játéktechnikailag a Ráhangolódás 1-gyel csökkenti
a hangolt tárggyal történõ próbák célszámát. A techni-
ka azonban semmiféle elõnyt nem nyújt, ha a tárgyat
kibernetikusan irányítják (vagyis nem adódik össze jár-
mûirányító rendszerek, adatjackek vagy fegyvercsato-
lók elõnyös módosítóival). A technika nem segíthet
más mágikus képességeket (mint például az Idézés
vagy a Varázslás) sem.
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FELISMERÉS

A technikát kizárólag olyan adeptusok sajátíthatják
el, akik rendelkeznek az Összpontosítás metamágikus
technikával és szakértelemmel.

A Felismerés lehetõvé teszi az adeptus számára,
hogy kiterjessze mentális és intellektuális képességeit.
A technika segítségével az adeptus könnyebben értel-
mezheti és elemezheti a környezetében zajló esemé-
nyeket, valamint rugalmasabbá és részletesebbé tehe-
ti gondolkodásmódját.

Játéktechnikailag a Felismerés segítségével a karak-
ter Összpontosítás próbát tehet Intelligencia próbáira,
beleértve az Észlelés és tanulási próbákat is. Az Össz-
pontosítás ez esetben szabad tevékenységnek minõ-
sül. Az adeptus Intelligencia alapú szakértelmek leve-
zetésekor is tehet Összpontosítás próbát, hogy
csökkentse a levezetés módosítóit. A technika ezen kí-
vül további 1 kockával növeli a karakter nyelvi és isme-
ret alapú próbáihoz felhasználható kockáinak számát.

A Felismeréssel rendelkezõ karakterek villámgyor-
san és könnyedén sajátíthatnak el új ismereteket, ezért
csökkentsük a karakter szakértelem-fejlesztéseinek
Karmaköltségét 1-gyel.

KÉPESSÉGNÖVELÉS

A Képességnövelés kizárólag Összpontosítás meta-
mágikus technikával és szakértelemmel rendelkezõ
adeptusok számára vehetõ fel.

A technikával rendelkezõ adeptusok széleskörû is-
meretekkel rendelkeznek mágikus képességeik forrá-

sáról, így képesekké válnak idõlegesen átlépni mágikus
képességeik határait. A technikát alkalmazó adeptusok
felerõsíthetik létezõ mágikus képességeiket, vagy akár
teljesen újakat is elsajátíthatlak idõlegesen. Az effajta
mágikus megpróbáltatásoknak azonban ára van: az
adeptus képességei kiéghetnek egy idõre.

A technika alkalmazásakor az adeptusnak Összpon-
tosítás (4) próbát kell tennie. Minden egyes siker 0,25
pontnyi adeptusi képességet jelent a karakter számára,
mellyel létezõ képességeit erõsítheti fel, vagy új képes-
ségeket választhat. Az Összpontosítás próba sikere-
inek száma semmilyen esetben sem haladhatja meg az
adeptus beavatási szintjét. Ha az adeptus nem rendel-
kezik a kiválasztott képességgel, akkor legfeljebb 1-es
szinten választhatja azt. Az új képességek, illetve a ké-
pességnövelések legfeljebb (Mágia x Beavatási szint)
percig mûködhetnek, majd eltûnnek.

A Képességnövelés hatóidejének lejártakor az adep-
tusnak azonnal kimerülés ellenpróbát kell tennie (Sike-
rek száma)S sebesülés ellen. A kimerülés Kábulás sé-
rülésnek minõsül, mely ellen Akaraterõ próba tehetõ. A
kimerülés próba után az adeptus az Összpontosítás
próbán elért sikereinek számával megegyezõ pontnyi
képességet veszít el idõlegesen. A kiégés idõtartama
megegyezik az idõlegesen szerzett képességek élettar-
tamával. Az elvesztett képességeket a játékmester vá-
lasztja ki, titokban. A karakter csak akkor szembesül
azok hiányával, ha legközelebb használni akarja õket.

KORLÁTOZOTT ASZTRÁLIS PROJEKCIÓ

Kizárólag Asztrális érzékelés képességgel rendelke-
zõ varázsló adeptusok vehetik fel a technikát.

A metamágikus technikával rendelkezõ adeptusok
képessé válnak az asztrális projekcióra, mint a teljes
értékû mágiahasználók (lásd SR3, 172. oldal). Mivel
az adeptus mágikus képességei erõsen kötõdnek fizi-
kai testéhez, a teste percenként veszít el egy Esszenci-
át, a normál egy óra helyett (Amíg kint voltál,
SR3, 173. oldal). A projekció alatt a fizikai adeptus ké-
pességek normál módon mûködnek.

SZOMATIKUS IRÁNYÍTÁS

A metamágia elõfeltétele az Összpontosítás meta-
mágia ismerete, és az Összpontosítás szakértelem.

A technika lehetõvé teszi, hogy az adeptus teljes
uralmat nyerjen a teste felett, ezáltal jobban megismer-
ve teste határait, akár túl is lépve azokat egy kis idõre.
A legszembetûnõbb hatás a test erõforrásainak ideigle-
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nes újraelosztása, hogy egyes fizikai képességeinek
kárára, más képességeket növeljen.

Játéktechnikailag ez azt jelenti, hogy a képesség
használója átcsoportosíthatja Fizikai tulajdonságait, te-
hát az egyiket megnövelheti cserébe a másik csökken-
téséért. Ehhez egy összetett tevékenység, és egy
Összpontosítás (4) próba szükséges. A sikerek száma
határozza meg, hogy maximum hány pontot csoporto-
síthat át, de a sikerek száma nem lehet több mint a Be-
avatás szint. A változás (Mágia x Beavatás szint) per-
cig tart, majd visszaáll az eredeti állapot, és nem is
lehet újra alkalmazni (10 x az átcsoportosítás ideje)
percig.

A tulajdonságok változása természetesen befolyá-
solja a hozzájuk kapcsolódó szakértelmeket. Minden
egyes csökkentett tulajdonság pontért, csökkentsük a
kapcsolt szakértelmek szintjét 1-gyel (tehát, ha a Gyor-
saság 3 ponttal csökken, a hozzátartozó szakértelmek
is 3-mal csökkennek).

A szélsõséges változások kimerítõk lehetnek: miután
a test visszatér az eredeti állapotba az adeptus izom-
rándulásokat és görcsöket kaphat. Ennek érzékelteté-
sére a karakternek Test próbát kell dobnia Kábulás seb-
zés ellen, aminek Energiája az átcsoportosított
tulajdonság pontokkal egyezik meg. A Sebzésszint
Enyhe abban az esetben, ha a megnövelt tulajdonság a
Faji Módosított limit alatt van, Közepes, ha afelett, és
Súlyos, ha a megnövelt érték túllépi a Faji maximumot.

A Gyorsaság változása befolyásolhatja a harci tarta-
lékot, a reakciót, és kezdeményezést is. Az ideiglene-
sen megváltoztatott tulajdonságok nem módosítják a
szakértelmek tanulását, és Karmaköltségét. 

VIRTUOZITÁS

Ezt a metamágikus technikát a képességeiket elsõ-
sorban mûvészeti célokra kamatoztató adeptusok fej-
lesztették ki. A technika segítségével a karakter
könnyedén fókuszálhatja mágikus képességeit lenyû-
gözõ mûvészeti alkotások elkészítésére. A technika ki-
zárólag új alkotások elkészítésére használható, létezõ
alkotások lemásolására nem. A karakter alkotásai
többnyire lenyûgözõ mestermûvekké válnak. Az alkotá-
sok mámorító mágikus kisugárzással rendelkeznek az
asztrális megfigyelõk számára, és még a világi megfi-
gyelõk számára is elképesztõen érzelemdúsként hat-
nak. A technika nem csak fizikai alkotások készítésére
használható, hanem elõadói képességek fokozására is
alkalmas.

A technika alkalmazásakor az adeptusnak szakérte-
lem (9) próbát kell tennie kapcsolódó mûvészeti isme-
ret szakértelmével (például Zeneszerzés, Tánc, Rajzo-
lás, Festés, Versírás, Szobrászat stb.). A próba
alapideje egy hónap. Növeljük meg a próbához hasz-
nált kockák számát a karakter beavatási szintjével. A
sikerek száma a mestermû kifinomultságát határozza
meg, vagy az alapidõt csökkentheti. A karakter Jó Kar-
ma költésével is növelheti mestermûve szintjét, minden
erre a célra költött 2 Jó Karma után eggyel. Az elköltött
Karma mennyisége nem haladhatja meg a karakter
szakértelmének szintjét. A mûalkotás háttérzajt teremt,
melynek mértéke megegyezik a mûalkotás szintjével.
Ez a háttérzaj jelképezi a mûbõl áradó érzelmi töltést,
és mivel a karakter alkotta meg a mûvet, nincs kihatás-
sal rá.

A mûalkotás megtervezése után elõ kell adni, illetve
be kell mutatni azt. Az adeptusnak ehhez egy szakérte-
lem (6) próbát kell tennie, hogy elõcsalogathassa a mû
érzelmi töltését (vagyis, hogy megfelelõen állítsa ki az
alkotást vagy megfelelõen adja elõ mûvét).

A fizikális mestermûvek általában igen keresettek,
mivel kiváló alapanyagként szolgálnak varázsmûves al-
kotások elkészítésére. Az így felhasznált alkotások
azonban minden esetben megsemmisülnek, és ez
szinte minden esetben ellentmond az alkotó kívánalma-
ival. 

Az elkészült mûalkotások materiális közvetítõként
szolgálnak alkotójuk felé.
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SZÍNTELEN LAPOK

A fattyak öregapja (8): Az eddig zsákszámra halmozó-
dott Chara-din fattyakat immáron nem csak Sötét föld (új)

által termelt lények szimbolizálására használhatjuk, ha-
nem egy egész ütõképes paklit is építhetünk rájuk. Min-
denki morcosan fogja nézni, hogy a tengernyi fattyú szét-
szedi a tápos pakliját. Ráadásul a jövõben is fognak még
fattyas lapok megjelenni, s egy-kettõ elég hajmeresztõ
lesz, legalábbis a tesztelés jelenlegi állása szerint.

Áldozó rakshallion (8): Az öreg motorosok még emlé-
kezhetnek a régi szép ’98-as évekre, ahol komoly ver-
senytényezõnek számított az áldozós pakli. Egy Szeren-

csejátékkal és egy Ködmangóval (valamint egy kis
szerencsével) akár már a második körben is leröppenhe-
tett az Õsquwarg (4/4-es repülõ, lényeges képesség nél-
küli lény). Az ehhez hasonló idõket fogja visszaidézni a
követõnk, bár nyilván az Õsquwargnál vannak jobb lények
és a Szerencsejátéknál is vannak normálisabb áldozandó
lapok. A pakli maga nem túl bonyolult, felhúzunk pár áldo-
zandó lapot, s néhányat, aminek beáldozzuk õket. Utána
szépen húzunk a követõvel. Szerencsés esetben így igen
hamar nyerni tudunk. A paklinak egy hátránya van, lehet,
hogy csak áldozandó lapot, vagy csak áldozós költségû
lapot húzunk. De ha ügyesen rakjuk össze, akkor ez csak
ritkán fog elõfordulni.

Apró morf (5): A morfokról elöljáróban csak annyit je-
gyeznék meg, hogy a létüknek egyetlen oka, hogy már
rengeteg etnikum jelent meg a HKK-ban, s egyszerûen
képtelenség mindegyikhez annyi lapot kiadni, hogy elég
erõsek legyenek. Ezért jelentek meg a morfok, hogy a mi-
ni etnikumok is játszhatóak legyenek, ami persze ez nem
jelenti azt, hogy néhány ütõképesebb fajhoz ne lenne
hasznos néhány ezekbõl. Szóval polipok, pókok és egyéb
lehetetlen etnikumok kedvelõi, eljött a ti idõtök!  Az Apró

morfot a magam részérõl kevés pakliba tudnám elképzel-
ni, talán chara-din fattyaként jó lehet, megéri a -1 sebzés
az esetleges lapelõnyt.

Az õsök famulusa (8): A Tanítómester volt az elsõ ga-
letki követõs próbálkozás, de valljuk be bátran, csúnyán

felsült a gyakorlatban. Szerencsére egy határozottan jó
lappal rukkolt elõ a Beholder Kft. Az õsök famulusa sze-
mélyében. Erre a -1 VP idézési költségre nagy szükség
volt már, eddig maximum valamilyen korlátozottabb ver-
senyen lehetett a galetkikkel indulni. Azért találjunk ki va-
lamit a követõ leszedés ellen, mert csúnyán megjárhatjuk.

Brutális morf (6): Egy gyengébb morf. Semmi izgi ké-
pesség, egyszerûen csak életjelzõs repülõ lény. Ennél azért
bõven van jobb lap a játékban. (Persze rosszabb még több
van, no de ki akarna még rosszabb lapokkal játszani?)

Domináns morf (6): Szintén egy gyérebb morf a palet-
táról. A költségéhez képest nem túl nagydarab, a +1/+1
azért nem egy eget rengetõ dolog. Elõbb használnék he-
lyette Háborúmestert vagy akár Falkevezért (új), bár ez
ÉP-t is ad, s azért jelentõsebb méretekkel rendelkezik, vi-
szont drágább.

Halálos morf (8): A morfok közül talán a legerõsebb. A
kis szutyok polipjelzõket, vagy a századik fattyat simán be-
dobjuk, hogy leessen valami zavaró lap. A legtöbb etnikum
pakliba beraknám, feltéve, hogy a kisebb (olcsóbb) lénye-
ket részesítjük elõnyben. Azért egy Ongóliant hadurat (új)

nem szívesen dobnék be, hogy leszedjek egy Õsi béklyót.
Idézõ morf (6): Plusz egy Hívó kürtje van mindegyik

etnikumnak ez által. Persze ez költõi túlzás, a kürt ingyen
jön, és keresni is tud. Ez meg csak egy hitvány 1/1-es
lény. Csak olyan pakliba ajánlom, ahol várhatóan ki tudjuk
használni az olcsóbbítást, s ide-oda pakolgatjuk a lénye-
ket. Máskülönben ingyen, vagy egy manelõnyért van egy
jelentéktelen morfunk.

Mágiamorfáló (8): A másik csúcskategóriásabb morf.
Ezt is sok pakliban el tudom képzelni, a szétterülõ (szét-
úszó) teknõsök pl. örömmel fogadnák maguk közé, de a
quwargok is hálásak a jelenlétéért. Értelemszerûen ez is
csak akkor jó, ha tömött sorokban lebzselnek a tartalé-
kunkban a kis kegyenceink.

Védelmezõ morf (7): A tömegirtások elméleti kiiktató-
ja. Gyakorlatban csak arra jó, hogy elõször ezt szedjék le,
majd jön a tömegirtás. De ez ne aggasszon senkit, leesé-
sekor a lapot visszahúzzuk, sebeztünk hármat, s azért
nem mindig jut erre is leszedés.
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CHARA-DIN

A káosz dalnoka (7): Mérsékelten jó
dobató lény; mind a Bodom fiai, mind a
Reménytelenség bajnoka (új) hatéko-
nyabb nála dobatás terén, de talán még
lényként is. Egyedül a második képessé-
ge, ami miatt nem verjük a fejünket a falba, hogy mi ez az
ótvar már megint! Kivégzésként egész jól mûködhet xenó-
ba, velük úgyis hamar kiürítjük az ellenfél kezét (vagy ki-
üríti magának), s akkor már hajigálhatjuk is rá az épp kéz-
re esõ Xenó atkákat.

Agydöbbentõ Benõ (9): Erõsen rezeg a léc, hogy tíz
ponttal jutalmazzam ezt a lapot, de azért megmaradok a
realitás talaján, s nem adom meg neki. Nagyon univerzá-
lis lap, mindig van egy képessége, amit tudunk használni,
de nyilván a varázspont-termelés a leginkább említésre
méltó, körönként akár +4 VP-t is összehozhat nekünk. De
dobatni is tud, ráadásul a játékban közel egyedi módon,
az ellenfél körében is. Persze ez még nem elég, necces
helyzetekben még lényeket is megmenthet. Ha már egyik
képességére sincs szükségünk, akkor még ütni is tud, de
ez azért nem lesz jellemzõ. Akár kontrollba, akár lényes
pakliba, vagy kombóba alap lapnak bizonyult a tesztelés
során. Végszóként megemlíteném, hogy A mindentudóval

akár végtelen varázspontot is tud termelni, amibõl rögtön
felhúzhatjuk a paklinkat is. Csak legyen kinn négy lény.

Elõny a semmibõl (10): Elõreláthatóan a kiegészítõ
egyik kedvenc lapja lesz. Ingyen (legalábbis varázspont
költség nélkül) nem nagyon kaptunk még 2 VP-t és két la-
pot, de most már ennek is eljött az ideje. Csak vigyázzunk
arra, hogy ezen kívül ne használjunk túl sok nekron költ-
ségû lapot, különben idõ elõtt elfogyhat a paklink. Persze
az is jó megoldás, ha A semmi mesterével játszunk vagy
sok lapos paklit rakunk össze.

Fattylárva (7): Fattyas pakliba alap „emberünk” lesz,
gyakorlatilag egybe van gyúrva két fattyú, ráadásul, amíg
egyként leszedhetõ a jövõbeli két lényünk, addig csak 1
VP-t fektettünk bele.

Gohma (8): A tesztelés legvitatottabb lapja volt nagyon
sokáig, ugyanis hosszú ideig 2 VP-ért jött, és 0/1-es volt.

Sokak szerint úgy túl erõs volt, szerintem csak a kiegészí-
tõ egyik csúcskategóriás lapja lett volna, semmiképp sem
mondtam volna túl durvának. Így meg aztán végképp
nem. Hiába a +1 ÉP, az inflációt alaposan megsínylette
szegény Gohma. Hatalmas probléma, hogy a második
körben még nem tud elõrukkolni a két csemetével, így a
legkeményebb oldala nem mutatkozhat meg a játékban.
Sebaj, késõbb is hasznos a képessége, akár védelemként,
akár támadásként akarjuk használni (igaz, ekkor már nem
olcsó). A jelzõket áldozáshoz is hasznosíthatjuk, Gépezet-

tel (új) pl. elég undorító tud lenni. Azért kétsége esni nem
kell, mert csak a harmadik körtõl jöhet le, jó lap így is, ha
hagyományoson nem is, de más versenyeken biztosan
gyakran fogunk vele találkozni.

Kifordított varázsdoboz (7): Elõször nagyon tetszett
nekem ez a lap, lelkesen töprengtem, hogy mekkora táp
dolgot csinál, mert elsõre olyan, mintha +1 lapot húzna
az ember. Aztán jobban belegondolva, nem +1-et húz az
ember, hanem permanensen van +1 lap az ember kezé-
ben, s ez nekünk egy lapba került. Vagyis második hasz-
nálatakor 2 VP-ért van egy lapelõnyünk, ami ugye még
nem túl nagy táp. A felsõ lap ismerete nem csak nekünk
elõny, hisz így az ellenfél is tudja, hogy mire számíthat. A
másik képességével a húzásunkat szûrhetjük meg, meg-
úszhatjuk, hogy negyedik körben Az erõs erejét és hason-
ló értelmetlen lapot húzzunk. Akár még kombózhatjuk is
valamivel, mert a gyûjtõbe dobatunk vele. Ezt a lapot leg-
inkább Zarknod börtönéhez és bilincséhez ajánlom, ott bi-
zony jól jön még ez a hitvány lapelõny is, ráadásul xenók-
kal még a gyûjtõbe dobatást is kihasználhatjuk, több lény
jön vissza a királynõvel.

Koncentrált fattycsapás (6): Meglehetõsen speciális
lap, csak egy pakliba jó, és oda is csak a közép- és vég-
játékban, s akkor se feltétlen. A fattyas pakliba pár dara-
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bot be lehet rakni, de én jobb szeretem az univerzális la-
pokat, ezért sokkal inkább használnék helyette Pajzszú-

zást vagy Megelõzõ ütést.
Thargodan (4): Thargodan pakliba akad valami, ami

felváltja a Magzatot, igaz, ha ingyen rakjuk ki, akkor ez
rögtön meg is hal, viszont a késõbbiekben tetszõleges
méreteket ölthet. Nem egy emlékezetes lap.

Xenó báb (9): Az egyik kedvenc lapom a kiegészítõ-
bõl. Nem azért, mert nagy xenó rajongó vagyok, hanem
mert roppant gonosz a képessége. Gyakorlatilag egy
permanens counter, ami akár több lapot is megakadá-
lyozhat egyszerre. A manapság leginkább használt va-
rázslatok 0-2 VP-ért jönnek, vagyis minimum két lappal
tudja megoldani az ellenfél (mármint két varázslattal),
ha a népszerû lapokat használja. Sajnálatosabb eset, ha
egy varázslat hatására meghal, de a drágább varázsla-
tok általában erõforrások (Thu’zad utazása, Összeeskü-

vés), s sosem baj, ha azok nem jönnek létre. Trükkö-
sebb a helyzet, ha valamivel ÉP-t adunk neki; Idegen

létsík, Planetáris õrdémon (új), Élet burjánzása, csak
hogy a jobbakat említsük. Ha sikerül összehoznunk egy
10-12 ÉP-s Xenó bábot (ebben a Védekezõ taktika elég
nagy segítség), akkor az ellenfél a varázslást el is felejt-
heti.

Xenó mátriárka (8): Drágácska és pici a xenó ural-
kodónõ, viszont vicces szerencsejátékot ûzhetünk vele,
kis mázlival ingyen (illetve egy lapért, viszont VP-költ-
ség nélkül) brutális dolgokra tehetünk szert. Képzeljük
el, mekkora idegességet okoz, ha a paklinkat megszé-
gyenítõ Lady Lucitániát vagy Õsöreg Dorkát lenyúljuk,
esetleg egy tárgypaklinak okozhatunk hajhullást, ha át-
vesszük az Orzag managömbjét (új). Ami esetleg meg-
ússza a támadásainkat, azt késõbb Elbájolt xenóval is
ellophatjuk.

DORNODON

A legutolsó csapás (7): Alapvetõen
hangyányit drága keresés, viszont a játék
vége felé valóban igen hatékony lehet, fõ-
leg ha tudunk egy kivégzést keresni. Köve-

tõ leszedés ellen sem rossz megoldás, hisz
ekkor biztosan 1 VP-ért keresünk valami tápot, amivel
nyerünk. Szerintem mondjuk érdemesebb inkább ol-
csóbb, de speciálisabb kereséseket használni, egy lap
+3 varázspontért már túl drága szokott lenni, hogy iga-
zán megérje.

A tûz helytartója (6): Miért, miért? Miért kerül 1 VP-be
a képessége? Szerintem így meglehetõsen gyatra lap lett,
pedig ha ingyen használhatná, a legjobb lapok közé emel-
kedhetett volna. Így már egy Matilda, Asnomad, sõt még
egy Chosuga is nagyságrendekkel jobb permanens lesze-
dés (fõleg mivel az említettek ténylegesen le is szedik a la-
pot), s ha úgy adódik, akkor náluk nem kell amiatt aggód-
ni, hogy elfogy a pakli. Egyedül egyszínûn lehet jó, egy
direkt sebzõ pakliba, vagy valami nagyon speciális kör-
nyezetben, ahol várhatóan sok, drága (nagyon drága)
lénnyel kell szembenéznünk, ellenük már elég erõs a játé-
kos sebzés, bár probléma lehet, hogy fönnmaradnak a lé-
nyek, akik képesség nélkül is tudnak ütni.

Asnomad pusztító botja (7): A tárgy paklik soron kö-
vetkezõ leszedése. Korrekt áron robbantja szét a lapokat
és önálló jelzõket, s természetesen neki is van kincse,
ahogy a sláger diktálja. A sok kincs miatt mondjuk elgon-
dolkozhatunk olyan paklin is, ami nem kimondottan tár-
gyakra épül, hanem van benne néhány, s a sok kincs mi-
att úgysem kell amiatt aggódni, hogy hogyan rakjuk ki
õket. Na, ilyen pakliba elsõk közt raknám be a botot. Tes-
sék kipróbálni!

Diz-oh, a hõs (6): Új kiegészítõ, új varkaudarok. Szinte
döbbenetes, hogy a magával a játékkal egyidõs fajnak
még nem volt avatárja. Szerencsére felfedeztük ezt a hi-
ányt, s megszületett eme legendás varkaudar, ami várha-
tóan igen impozáns méretekkel fog feszíteni. Kár, hogy
ezen kívül csak a kárpótlása van, ami jól hangzik, de nem
nagyon nyeri meg nekünk a meccset. Mondjuk a kombó-
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sabb varkaudar pakliba nem nagyon tu-
dom jó szívvel ajánlani, de az ütõsebb
változatba mindenképp installáljunk pá-
rat. Az sem nagy butaság, ha a kombós
verzió side-jába rakjuk, bilincs ellen.

Életenergia gyûjtés (5): Szigorúan
csak lényes paklikba való erõforrás, de
sajna nem a legnagyobb táp, mindössze néhány manára
és egy kis ÉP-re számíthatunk. Ütõ lényekkel nem éri meg
használni, csak azokkal, melyeknek vagy csak a kijátszá-
si képessége a lényeges, vagy olyan képessége van, ami-
hez nem kell aktívnak lenni. Ez bizony elég szûk réteg. Én
jobb szeretem az ennél biztosabb és univerzálisabb lapo-
kat.

Gigantikus tábortûz (7): Rejtegetni való tömegpusztító
fegyver került a tárgy pakli (és egyéb csonttal okoskodó
paklik) kezébe. Potom egy csontért és két VP-ért szétrob-
ban minden lény, csak a tûzimmunitás és az élet menthe-
ti meg õket. Igaz, hasonló lap, az Esszenciakristály (új)

már eddig is létezett, de mégse hódította meg a ver-
senyasztalokat. Nos, ennek sokkal jobb a színe, a kincs-
rõl ne is beszéljünk.

Hasogató (5): Drágán nagy repülõ lény. Minden vala-
mire való versenyjátékos nagy ívben kerüli az ilyeneket, de
szerencse, hogy nem mindenki ilyen, s vannak, akik ked-
vüket lelik abban, hogy böhöm nagy varkaudarokkal verik
szét egymás fejét. Mondjuk 4 VP-ért már elég kellemesen
hangzik, fõleg Hívó kürt és Varkaudar fétis (új) mellett.
Kár, hogy körülményes összehozni a kívánt ÉP intervallu-
mot.

Kisebb áldozat (6): Ez a lap, ami garantáltan nem fog
minket lapelõnyhöz juttatni. Ha mi választhatnánk meg,
hogy mit szedjen le az ellenfél, akkor egy jó lap lenne, így
csak kevés lapot asztalra rakó paklik ellen lehet hasznos.
Persze a játék elején még jól jöhet, mikor még csak egy
lapot rakott ki az ellenfél, nos a gond csak akkor merülhet
fel, ha azt az egy lapot nem szeretnénk leszedni.

Mostoha szín (9): Nagyon gusztustalan lap. Egy jól
összerakott pakliban (és jó pillanatban persze) gyakorlati-
lag négyért leszedünk két lapot és sebzünk hatot. A haté-

konysága is megcsappan, ha már három lapot szedünk
le, hisz ekkor már le kell mondanunk a sebzésrõl, viszont
az vigasztalhat minket, hogy kiirtottuk a teljes asztalát az
ellenfélnek. Ha ennél több lapja is van, akkor kezdõdnek a
bajok, hisz az ellenfél fogja eldönteni, hogy mi fog fenn-
maradni, de emiatt ne aggódjunk, ha mindent jól csiná-
lunk, akkor ritkán kell négy lappal szembe néznünk. A lap
hatékonysága tehát nem kérdéses, viszont a használatá-
hoz elõre tervezésre van szükség, a paklinkban szükség
lesz egy-két nélkülözhetõ színre, melyekben csak kiegé-
szítõ jellegû lapok vannak (fura mód a piros általában pont
ilyen szín szokott lenni, ezért játékonként egy Mostoha

színre számítsunk). Figyelni kell még arra is, hogy csak
legalább öt lap semmizése esetén sül ki a képesség,
vagyis minimum hat-hét lappal érdemes játszanunk az
adott színbõl (hátha Ewgbert megszakításával vagy Eltör-

léssel a Semmibe megy az egyik ilyen lapunk, s igen kel-
lemetlen lenne, ha nem jönne össze az öt lap). Ha ját-
szunk jelentõsebb mennyiségû nekron költségû lappal,
akkor ez a szám magasabb is lehet. Azért arra is vigyáz-
zunk, nehogy túl sok lap legyen a mellõzhetõ színbõl,
mert akkor akár a kezünkbõl is dobni kell egyet (kettõt,
többet), s akkor már gyenge a lap. Játszunk sokat a pak-
lival, mielõtt egy megmérettetésre elmegyünk, érdemes
kioptimalizálni a megfelelõ arányokat.

Perzselés (6): Frissen bontott paklik versenyének
egyik sztár leszedése, máshol nem nagyon fogunk vele
találkozni. Esetleg még egyszínûn felbukkanhat egy di-
rekt sebzõ pakliban, bár én nem ajánlom, vannak nála
jobb lapok is.

Quwarg fantom (9): Sokak kedvenckéi újabb tápot
kaptak. Kivételesen nem a kombó vonal erõsödik jelentõ-
sen, hanem hordásabb, sebezgetõsebb vonal. A Quwarg

szellem (új) miatt eddig is érdemes volt a gyûjtõbe átirá-
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nyítani néhány quwargocskát, most még inkább megéri.
Tesztelésen az áldozós paklit quwargokkal (sima Quwarg,
örömlány, tojásgondozó, s pár kisebb quwarg) raktam
össze, s abban az összeállításban is nagyon erõs volt a
fantom, vagy az õrposztból takarított el valami zavaró
lényt, vagy rögtön az ellenfelet lõtte, hogy mihamarabb
véget érhessen a meccs.

Rongybaba (7): Trükkös figura ez a Rongybaba. Segít-
ségével a sebzés alapú lényirtásainkat átirányíthatjuk az
ellenfélbe. Nos, a legtöbb lényt sebzõ lap játékosba is lõ-
het, ezért alaposan végig kell kutatnunk a gyûjteményün-
ket, hogy találjunk pár lapot, amivel érdemes trükközni. Az
egyik ilyen a Spontán égés (új), vele biztosnak mondható
a kilenc sebzés, ráadásul még egy lényt is megégethetünk
(vagy két Rongybabája is van az ellenfélnek, s 18-at lö-
vünk). Jó lap még a Jégcsapás is, vele kettõ varázspon-
tért és kilenc életpontért sebezhetünk kilencet, ami annyi-
ra nem olcsó mulatság, de direkt sebzõ paklink van, ezért
ki kell használni a kevés varázspontért jövõ lövéseket.
Persze nem csak varázslatokkal hasznosíthatjuk, az is vic-
ces, ha egy Hétfejû hidra csócsálgatja. Az sem elhanya-
golható dolog, hogy helyet foglal az õrposztban, így akár
teljesen ellehetetleníthetjük az ellenfelet.

Tolvajkulcs (7): Nagyon olcsó laplopás, igaz kissé
speciális, ráadásul önmagában semmire se megyünk ve-
le, hisz rá kell raknunk egy lényre (akár az ellenfélére is
mehet). A másik probléma, hogy szükségünk van egy
csontra is, ami azért nem terem minden bokorban. Gobli-
nok mellé mondjuk kifejezetten optimális, ott minden
problémás kérdést könnyedén megoldhatunk.

Varkaudar manafáklyás (7): A tesztelésen sokan es-
küdtek erre a lapra, hisz mennyire jó, hogy manát termel
és gyógyít. Igen ám, de egyrészt nem fixen adja a varázs-
pontot, hanem feltételhez kötve, s azt is csak a kör végén.

(Akkor meg már kinek kell?) Ha meg úgy
adódik, hogy nem sikerül összetrükközni,
hogy kevesebb varázspontunk legyen, ak-
kor pont olyan erõs lap, mint a sima Var-

kaudar (új). Egyetlen érvet tudok felhozni
a lap mellett, a második körben lerakva

nagyon gonosz tud lenni, akkor biztosan
termeli a cuccot. Mágikus hármassal és Halhatatlanok

nagymesterével amúgy is jó paklit lehet összerakni, abba
érdemes kísérletezni vele.

Varkaudar merénylõ (9): Az ellenfél már lelkiekben fel-
készült arra, hogy a körében nyer a furfangos kombó pak-
lijával, countere is van pár, hogy megvédje. De arra nem
számít, hogy amikor épp belelendülne, váratlanul és igen
nehezen megakadályozhatóan megjelenik a Varkaudar

merénylõ, s tönkreteszi ördögi terveit. Mindenféle pakliba
ajánlom a használatát, univerzális, ráadásul az sem elha-
nyagolható, hogy kapunk egy lényt is. Ha csak egyeket
ütögetünk vele, akkor nem volt annyira az igazi, de ha be-
áldozzuk egy Vyarg cserzõmesternek, már több mint jól
jártunk.

Zordall (7): Sok kellemetlen meglepetést kerülhetünk el
egy jó pillanatban kijátszott Zordallal. Egy régóta készülõ-
dõ Csáp-istenség vagy A felhõk asszonya okozta fenye-
getést könnyedén megúszhatunk vele. Csak nehogy pórul
járjunk, s az ellenfél eldobjon két fürkészt, majd kaján mo-
sollyal rakja ki a Csáp-istenséget. Ha anti-mágiával ját-
szunk, akkor rövid idõ alatt úgyis szemrevételezhetjük az
ellenfél kezét, így tudni fogjuk, mikor kell kiraknunk.

ELENIOS

A hullámok úrnõje (8): Mindig elõnyös fenntartani egy
lényt, mely szép lassan jelentõs erõforrás elõnyhöz juttat
minket. Sajnálatos módon a paklink is igencsak megsíny-
li A hullámok úrnõje közremûködését, ezért inkább na-
gyobb pakliba berakni, vagy mellõzni más nekronos lapok
használatát. Leginkább a Sírrablóhoz tudnám hasonlítani,
hisz mindkettõ körönként egy lapot és egy kis varázspon-
tot biztosít, de mindkettõnek vannak kisebb-nagyobb elõ-
nyei és hátrányai egymással szemben. Összességében
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én kb. ugyanolyan erõsnek érzem a két
lapot, s mivel a Sírrabló már több verse-
nyen bizonyított, ezért vélhetõleg ebben
sem fogunk csalódni.

Amnézia (7): Speciális dobatás. Van,
amikor az ellenfél egyszerûen feladja a
meccset, mert öt-hat laptól szabadítottuk
meg, máskor csak röhög rajtunk egyet, eldobja A gyenge

erejét, és megmutatja a kezében felgyûlt négy lényt. Saj-
nos a kiszámíthatatlansága miatt nem érdemel túlzottan
nagy figyelmet, alapból nem használnék egy-kettõnél töb-
bet, inkább side-ba raknám be. Külön öröm egyébként,
hogy ha megakadályozza az ellenfél, akkor a befektetett
lapot, vagy a varázspont egy részét visszakapjuk.

Az õsi hiba (8): Manapság már hemzseg a játékban a
sok, jobbnál-jobb counter. Ráadásul túl is léptek az erede-
ti szerepükön, már nem csak megakadályoznak egy va-
rázslatot (vagy lapot), egyéb gonoszságokat is mûvelnek.
Egy évtizede még táposnak számított, ha négy varázspon-
tért ellenvarázsoltunk, manapság még egy lapot is ellop-
hatunk ezért az árért. Megijedni azért nem kell, ez a fegy-
ver rosszul is elsülhet, nem feltétlen mi fogunk lapot lopni,
lehet, hogy kénytelenek leszünk átadni az ellenfélnek vala-
minket, s ez akkor igen kellemetlen, ha nem egy fürkészt
passzolunk át, hanem egy Zu’lit sárkányát.

Bájgúnár (9): Egy újabb gazemberség, méghozzá a ja-
vából. Passzivizálásra lapot lopni nagy szemétség, fõleg
mert kis ügyeskedéssel azt is kiküszöbölhetjük, hogy a
használata korlátozva legyen. Akár Morgan pálcával (új)

vagy Megfelelõ alkalommal szedjük le róla a jelzõket, akár
plusz ÉP-t adunk neki, akár életjezõt rakunk rá, minden-
képpen jól járunk. De ha nem akarjuk kombózni, akkor
úgy is tekinthetünk a lapra, hogy két kör alatt leszed két la-
pot, de az elsõ lapot a leszedés pillanatáig kölcsönkértük.
Mindenképpen figyelemreméltó lap.

Ébren álmodom (6): Szigorúan csak kombóba vagy
gyorsan pörgõ pakliba ajánlható lap. Nehezen tudok olyan
összeállítást elképzelni, amibe ezt raknám be, s nem a
Kockázat árát. Igaz, mindkét lapnak nagy a hátránya, de
sokszor a +1 körrel semmire se megy az ellenfél, fõleg

mert Cselvetéssel is tudjuk hátráltatni. De ennél a lapnál
mindenképpen sebzõdünk és dobunk lapot (ez utóbbit
nyilván csak akkor, ha van mit). 

Elmefaló Hurd (7): Idei galetki különítményünk elsõ
alakja. A gonosz kis Hurd nem átall az ellenfél varázspont-
jából csemegézni, ráadásképpen be is szolgáltatja ne-
künk, ami tiszta hasznon. Ehhez elõtte fel kell szerelni né-
hány testrésszel (mondjuk egy Kõvéváltoztató csáp igen
optimális ilyenkor), de ez nem hinném, hogy gondot okoz-
hat a galetki pakliba. Manaadó csáppal már elsõ körben
indulhat az õrület, akár az egész kezünket is ki tudjuk pa-
kolni, szerencsés húzás esetén.

Hendiala pillantása (8): Ha nem lenne elõnye, akkor
kísérteties módon emlékeztetne a réges-rég idejemúlt
Száguldó idõre. Így is emlékeztet, mert mindkét lap kék,
és lényegében négyért húzat a kör végén hármat. Szeren-
csére a Hendiala pillantása fel tud mutatni még egy ötös
gyógyulást is, s ami sokkal lényegesebb, ha jókor
játsszuk ki, akkor potom 1 VP-be került. Amúgy is kontroll
lap, s abban nem lesz túl nehéz összehozni a kívánt ÉP in-
tervallumot, a lényeink úgyis viszonylag keveset ütnek,
így nem kell attól tartani, hogy túlsebezzük ellenfelünket.

Manipuláló csáp (6): Lassacskán fogja csak megte-
remteni nekünk a szükséges elõnyt, de addig is tempóhát-
rányba kerülünk, mert nem a legolcsóbb testrészek közé
tartozik, s nyilván mihamarabb ki szeretnénk rakni, hogy
minél dúsabban részesüljünk az áldásaiból. Én nem tar-
tom túl fontosnak az amúgy is 100 laposra duzzadó galet-
ki pakliba.

Mentális felderítõ (8): A galetki pakli kapott egy köte-
lezõ lapot. Háromért kapunk 5 VP-t, dobatunk és van egy
repülõ lényünk is. Ennél többet nem kívánhatunk egy lap-
tól, annyi bizonyos, hogy a legjobb manatermelés ebbe a
pakliba.
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Összeomlás (9): Az eddigi legjobb leszedés, a Thrax

halálcsapás immáron komoly riválissal kénytelen szem-
benézni. A játék elején az Összeomlás vitathatatlanul jobb
lap, a Thrax õsmágiája ellenére is. Késõbbiekben persze
már probléma lehet, hogy 3 VP-ért tudunk csak összeom-
lasztani, de általában annyit is megéri elkölteni. 

Renvel, az álomszaggató (8): Újabb pont a galetkik ja-
vára. Kijött a Vermiteus, kicsit játszadoztunk vele, s mire
észbe kapunk, már le is cserélhetjük egy sokkal jobb –
igaz speciálisabb – lapra. Jó, mert olcsón jön, a képessé-
ge nem kerül varázspontba, csak egy testrészbe, de ez
vélhetõleg nem fog gondot okozni, fõleg ha játszunk Ga-

letki sebésszel, vagy Csáp entitással. Ráadásképpen
nemcsak megakadályoz egy képességet, rögtön le is sze-
di a lapot. Ilyen srác ez a Renvel.

Szépséges papnõ (6): Permanens keresés! Ez jól
hangzik! Sajnos mikor kicsit utánaszámolunk a dolgok-
nak, kiderül, hogy mégsem. Egyrészt picit drágán kere-
sünk, de az még nem nagy gond, hisz minden körben
megtehetjük. Sokkal nagyobb baj, hogy fix laphátránnyal
tudunk csak keresni, az elsõ lapot 4 VP, 2 ÉP és két lap
(egy a papnõ és egy, amit dobunk) befektetésével tudjuk
elõszedni, ami ugyebár baromi drága. A következõ lap-
nál már javul a helyzet, de még mindig kicsit sokallom a
befektetést. A harmadik keresésnél úgy érezhetjük, hogy
ez még sem volt olyan rossz, csak hir telen észrevehet-
jük, hogy a halál kapujában kopogtatunk. És még emlí-
tést sem tettem a papnõ szánalmas méretirõl sem, ami-
vel harcban teljesen használhatatlan. Bár kicsit
speciálisabb, egy Õsmágust nagyságrendekkel jobb lap-
nak tartok.

Szilmill õrmester (6): Manapság már túlzottan drágá-
nak számító hordalény. A játék elején nevetségesnek hat a
háromért 3/1-es lény, anti-mágia ide-vagy oda, nem éri

meg. Ha sikerül leszorítanunk az ellenfél
ÉP-jét 8-ra, akkor hirtelen megnõ a haté-
konysága, két lapot húzni már nem rossz
buli. Sajnos addig a pillanatig nagyon
gyenge lény.

Tehetségtelen szilmill (7): Az Antita-

lentumnál kicsit talán jobb lény. Lényegi
funkciója, a kettes anti-mágia a játék elején garantált, ké-
sõbb már karcsúbban mûködik, utána már sehogy. Egy
öröm van a dologban, rögtön ütlegelhetünk vele kettõket,
amit jó eséllyel meg sem érez az ellenfél.

FAIRLIGHT

A mindentudás kódexe (7): A kiegészítõben rendkívü-
li módon túlburjánzó tárgyak egy másik példánya. Ha va-
lahogy rá tudjuk bírni az ellenfelet, hogy lapokat játsszon
ki, méghozzá olyanokat, amivel nem szedi le a kódexet,
akkor csinos kis lapelõnyhöz juthatunk. Lépéselõnnyel

meglehetõsen hamar, az elsõ körben is kirakhatjuk, s ha
mi kezdünk, akkor biztosak lehetünk benne, hogy egyetlen
kijátszott lap sem fogja elkerülni a kódexet, s jócskán
meggyûlnek majd a jelzõk. Csak játsszon is ki valamit az
ellenfél…

A mogokok szövetsége (9): Az ocsmányság maxi-
muma ez a lap. Megfelelõ pakliban (s ugye miért ne ab-
ba használnánk) gyakorlatilag megölhetetlenné tesz
minket, ráadásul még egy beépített Manafamiliáris is
van benne. Nekem leginkább manafonalas pakliban mû-
ködött, abban úgyis sok húzás van, illetve A mindentudó

és A mogokok törvénye passzivizálgatása is jól jön. Rá-
adásul annyira sokat gyógyít a szövetség, hogy egyálta-
lán nem fogunk meghatódni holmi ütögetéstõl. De jól
mûködik még egy sima kontrollban is, mellette a Hendi-

ala pillantása meglehetõsen hatékonynak tûnik, akár egy
varázspontért tizenhármat is gyógyulhatunk, s húzunk
hármat. Bûbáj pakliban is meglehetõsen hatékony, fõleg
ha használjuk A szürkeállomány aktivizálását, vagy a
Transzformációt.

Abszolút preventálás (8): Ingyenes lapcounter. Ez ed-
dig nagyon brutálisan hangzik. Szerencsére ehhez mérten

12 Alanori Krónika – XII. évf. 7. (139.) szám

2007 © Beholder Kft.

3 Összeomlás

azonnali Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 M
en

yh
ár

t G
áb

or

Elõny: 18- : mínusz @1.
Célpont lap a gyûjtôbe kerül.
„Ha magától nem akar összedõlni,
akkor segítünk neki egy kicsit...”
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Húzz egy lapot!
Ha sikeresen kijátszol vagy

húzol egy lapot, gyógyulsz 2 ÉP-t.Ha ellenfeled sikeresen kijátszik
egy lapot vagy passzivizálódik

egy lapja, kapsz @1-t.



durva a kijátszási feltétele is, ami azért
nem csekélység, de nem lehetetlen
összehozni, akár egy kontrollba, akár egy
Specializációs pakliban. Így még nagyon
durva lenne a lap, ezért rákerült még egy
szingularitás is, ami már nem kicsit kor-
látozza. E miatt szinte biztos, hogy a sa-
ját körünkben nem fogjuk kijátszani, hisz nem játszhatunk
ki elõtte lapot, s asztalon lévõt sem védhetünk meg, a ki-
játszási feltétele miatt. Vagyis csak az ellenfél körében
tudjuk használni, s abban a körben is garantáltan az lesz
az egyetlen kijátszott lapunk (hacsak nem alakul ki egy
counter csata). Összességében nagyon kemény, amit csi-
nál, de csúnyán pórul is járhatunk miatta, s sajnos csak
nagyon kevés pakliba fér bele. Egy párbaj még ráfért vol-
na.

Az Ezüsttorony védõmágusa (8): Körülbelül Nerub

méregsámán erõsségû lap, bár annál szerintem kicsit
jobb. Körönként tudunk egyet counterelni potom össze-
gért. Elvileg ha sokszor használjuk, nem fogja megérni a
sok nekron miatt, de gyakorlatilag ezt a lapot játékonként
egy-kétszer fogjuk csak használni, nem fog az ellenfél
minden körben kijátszani egy varázslatot, csak hogy
megakadályozhassuk. Sokkal valószínûbb, hogy egy
körben fog sok lapot kijátszani, hogy csak egyszer tud-
juk használni a védõmágust. Addig is sakkban fogja tar-
tani ellenségünket. Ha kedvünk van, ütögethetünk is ve-
le, csak arra figyeljünk, hogy nem nehéz leharapni az
õrposztból.

Elmekondícionáló (6): Blokkoló pakli elleni lap. Alap-
ból nyilván értelmetlen használni, hacsak nem kívánjuk A
tiltott könyvvel párosítani. Side-ból hatékonyan mûködik
Rhatt ocsmányságai ellen.

Izzó energiagömb (4): Tölteléklap. Frissen bontotton
kívül nem nagyon fogjuk látni.

Templomfosztogatás (9): Újabb tápgyanús leszedés.
Az eddigi legjobbak mögött talán pár lépéssel lemarad,
ugyanis ez háromba kerül, de ez még nem lenne problé-
ma. A gondot az okozza, hogy nem tud bármit elintézni,
leginkább lények és tárgyak ellen fog mûködni. Ha csak

ennyit tudna a Templomfosztogatás, akkor erõsen felejt-
hetõ lenne, a dobatása viszont kiemeli a sorból, s igen jó
lappá teszi. Ha már le tudunk szedni valamit, akkor igen-
igen jó eséllyel fogunk még dobatni is.

Tiszteletdíj (6): A rengeteg tárgy között bizony akad
néhány gyengébb is. Ezzel elvileg szép lassan jó kis
lapelõnyre tehetünk szert, sajnos igen könnyen elõfordul-
hat, hogy körökig semmit se csinál. Engem erõsen emlé-
keztet a Bo’adhun kincsesládára, ami sokkal nagyobb
eséllyel termeli a tápot, mellesleg reakció képességbõl
csinálja, szóval biztosan megkapjuk. Ennek csak egy eré-
nye van vele szemben, hogy kincs is szerepel rajta.

Zu’lit csapdája (7): Speciális lényirtás, csak támadó,
maximum 3 ÉP-s lények ellen jó, de azokat nagyon kicsi-
nálja. Gakk, Óriás denevér (új), Szibarita váz (új) ingyen
elhullik, csak hogy néhányat említsek a népszerûbbek kö-
zül. Ha hagyományos versenyen nem is, de máshol biz-
tosan fogunk vele találkozni.

Zu’lit sárkánya (8): Olcsón nagy repülõ lény, ráadá-
sul sárkány, tehát biztos igen népszerû lesz. A trükkö-
sebb srácok Lépéselõny mellett Maedin pálcájával rak-
ják ki az elsõ körben, s mellé csapnak még egy Óriás

denevért (új) is, hogy az ellenfélnek semmi esélye se
legyen.

Zu’lit védõtekercse (7): A már sokat emlegetett tárgy
pakli egy fontos védõlapja. Mivel a legtöbb leszedés azon-
nali, azért igen nagy biztonságban érezhetjük a kis kin-
csecskéinket, ráadásul cantrip a tekercs, így az se baj, ha
az ellenfélnél igazából nincs is azonnali, laphátrányba nem
kerülünk. Valószínûleg alapból nem olyan fontos berakni,
inkább side-ba használjuk.

Baross Ferenc
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Célpont lap, amelyen van ikon a

kép és a szövegmezô közötti sávban, a

gyûjtôbe kerül. Ezután ellenfelednek a

kezébôl el kell dobnia egy olyan lapját,

amin szintén van olyan ikon, mint a

leszedett lapon (ha nem tud dobni,

meg kell mutatnia a kezét).
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Idézési költségébôl @3-t 

helyettesíthetsz 4 ÉP feláldozásával.

Repül.

=+: 4-es tûzlehelet.

Büntetés: 3 ÉP.



Reagálhatok-e A sors fintorával
(új) a Haragos teknõs kijátszáskori
képességére?
Nos, a Haragos teknõs – mint min-
den teknõs – anti-mágiás, vagyis
nem lehet rá reakció varázslattal re-
agálni. Ez azonban csak a lap kiját-
szására vonatkozik. A Haragos tek-

nõs azon képessége, hogy sikeres
kijátszásakor leszed egy célpont la-
pot, már egy játékban levõ lap képes-
sége. Aktivizálást igénylõ képesség,
mivel dönthetek arról, hogy haszná-
lom vagy nem. Tehát adott egy asz-
talon levõ lap aktivizálást igénylõ ké-
pessége, amire természetesen lehet
A sors fintorával (új) reagálni.

Mondhatom-e azt kör végén, hogy
nem akarok húzni az Összeeskü-
vésre, akkor ha az ellenfelem kiját-
szásakor A gyík lesújttal reagált
rá?
Valóban, az Összeesküvéssel nem
kötelezõ húzni, azonban egy lap kiját-
szásánál meg kell határozni minden,
a lappal kapcsolatos dolgot. Így a lap
kijátszásakor, még a reakciók elõtt, el
kell döntenem, hogy akarok-e húzni
vele. Mivel a lapnak ez az egyik alap-
funkciója, ezért ha kijátszáskor nem
jelentem ki, hogy nem akarok vele
húzni, az azt jelenti, hogy akarok húz-
ni vele.

Teknõsnek számít-e a Vén Doemon,
amikor reakcióként játszom ki?
Természetesen. Itt nem arról van szó,
mint a szkritterek vagy a Dranadáni

kõtörõ esetében, ahol kijátszhatom a
lapot varázslatként is, de akkor nem
lény. Itt egy olyan teknõs lényrõl van

szó, amit reakcióként tudok kijátsza-
ni.

Hogyan mûködik a páros versenye-
ken a Vlagyimir ítélete?
Egyszerûen el kell olvasni a lapot és
értelmezni. Az ellenfél szó helyett a
célpont ellenfelet kell behelyettesíte-
ni, és az egész egyértelmû lesz.
Vagyis mindenki választ magának
egy ellenfelet, és az õ lapjaitól füg-
gõen dob a kezébõl, illetve áldoz fel
lapokat. Természetesen az én vá-
lasztott ellenfelem nem én utánam
fog dobálni, hanem õ is választ va-
lakit, aki valószínûleg nem én le-
szek.

Olcsóbbítja-e a Specializáció A lélek
súlyát, és drágítja-e a Purifikációt?
Ahhoz, hogy megállapítsuk, hogy a
Specializáció milyen lapokat módo-
sít, egyszerûen el kell olvasni a la-
pok szövegét. Ha szerepel benne a
„célpont lap”, „célpont lény” stb.
kifejezés, akár ragozott alakban is,
akkor hat rá. A lélek súlyában a
„célpont lény” szerepel, így olcsób-
bítja. A Purifikáció szövegében vi-
szont nem szerepel a „célpont lap”,
pontosabban a célpont és lap szó
között egyéb szavak is vannak, így
nem drágítja. Sõt, a Specializáció

akkor is módosítja a lapot, ha azt
több módon játszhatom ki, de sze-
repel a szövegében az ominózus
részlet. Pl. az Energiacsóva akkor is
olcsóbb, ha nem célpont lényre,
hanem célpont nem lény lapra ját-
szom ki. A Megvadult természetet

ugyan kijátszáskor nem módosítja a
Specializáció, de ha már haszná-

lom a képességét a célpont lap le-
szedésére, azt már drágítja a Speci-

alizáció.

Húzhatok-e lapot a Dornodon kül-
detésével, ha egy varázslattal ki-
lencet sebeztem az ellenfelembe?
A Dornodon küldetésén ugyan a ha-
tás szó szerepel, ez azonban ugye
még egy elsõ kiadásos lap. A mai
terminológiában az akkori hatás szót
a forrással lehet helyettesíteni.

Leszedi-e a Thrax halálcsapás azt
a kétszínû lapot, aminek az egyik
színe Raia?
Nem, mivel a kétszínû lapok egyszer-
re mindkét színûnek számítanak, és a
Thrax halálcsapás nem hat Raia la-
pokra.

Egy Éfaon drágíthat maximum 3
VP-vel, vagy az összes játékban le-
võ?
Az összes, hiszen a lap szövege is
azt mondja, hogy az ilyen jelzõk ma-
ximum hárommal drágítanak. Ez füg-
getlen attól, hogy hány Éfanonon

vannak.

Kap-e izmot vagy életet az Animált
tûzbestia, ha használom a direkt
sebzõ képességét?
A bestia akkor kap jelzõt, ha valaki
tûz alapú forrást használ. A harci ké-
pesség nem forrás, vagyis a bestia
nem kap izmot.

Reagálhatok-e Diána kívánságával
egy lapra, ha az ellenfelem lénye
nem jönne létre a Thu’zad hazaér-
kezése jelzõje miatt?

DANI ZOLTÁN
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Igen, csak nincs sok értelme. Itt a
sorrendnek nincs szerepe, mivel
mindegy, hogy elõtte lopom el, és az-
után nem jön létre, vagy fordítva. A
sorrend pl. az Esszenciakapocs ese-
tén lehet fontos, ahol, ha elõbb má-
solok aztán nem jön létre az eredeti,
akkor lesz másolatom, míg ha elõbb
nem jön létre az eredeti, azután má-
solnám, akkor nem lesz másolatom.
Az automatikus hatások pedig min-
dig elsõként történnek meg a lap ki-
játszása után, és én csak utána re-
agálhatok a más reakcióval. Mivel a
reakciók fordított sorrendben jönnek
létre, ezért pl. Esszenciakapocs ese-
tén kapok másolatot, majd a Thu’zad
jelzõ megakadályozza a lényt.

Megakadályozhatom-e Khrak behe-
móttal Matilda kijátszását?
A Khrak behemót vagy a max. 6 VP,
vagy a 3 egyéb idézési költségû la-
pokra hat. Matilda idézési költsége 4
VP és egy nekron, vagyis vegyes idé-
zési költségû lap, tehát az egyéb ka-
tegóriába esik. Mivel összesen 5 az
idézési költsége, így a behemót nem
hat rá.

Kijátszhatom-e 1 nekronért és 0
VP-ért a Bamba barátot, ha leve-
szek hozzá két jelzõt Melák, az óri-
ásról?
Melák szövege szerint annyiszor két
varázsponttal olcsóbb az óriás,
ahány jelzõt használok hozzá, de mi-
nimum egy. Ez az egy nincs definiál-
va, de mivel elõtte is varázspontról
beszéltünk, így értelemszerûen itt is
ezt kell érteni alatta, vagyis a válasz:
nem.

Az elsõ körben helyettesítem a
Morgan pálcája (új) idézési költsé-
gét két lap eldobásával. Kijátszha-
tok-e egy Börtjauk tréfáját abban a
körben?
A nekron szabálya szerint az elsõ há-
rom körben maximum egy olyan la-
pot játszhatok ki, melynek idézési
költsége csak Semmizést tartalmaz.

Mivel a Morgan pálcájának (új) idé-
zési költsége nem tartalmaz nekront,
ezért játszhatok ki mellette más nek-
ronos lapot is.

Mi történik akkor, ha nálam is és az
ellenfélnél is van Mumifikáló szol-
ga játékban, és egy lény a gyûjtõbe
kerül? Ki semmizheti ki a szolga
képességével?
Az a játékos, akin a cselekvés sora
van. Tehát ha valaki lelõtte a lényt, ak-
kor a másik játékos, ha pl. harci fázis-
ban ütik le, akkor az, akinek a köre van.

Gyógyít-e A mogokok szövetsége,
saját kijátszása után, vagy az érte
húzott lap után?
Nem gyógyít. A húzás egyrészt a lap
elsõ hatása, az még azelõtt létrejön,
hogy a lap játékba kerülne. Majd ez-
után játékba kerül a lap, és érvénye-
sek lesznek a képességei. Ekkor ter-
mészetesen már visszamenõleg nem
fog gyógyítani sem a húzásért, sem
a kijátszásáért.

Mi történik akkor, ha az ellenfelem
ellopja az izomjelzõs Zekhartaxo-
mat?
Természetesen kisül az izom, és én
húzok rá. Azonban Zekhartax ekkor
már az ellenfélnél van, így az én hú-
zásom után újabb izmokat kap. Ter-

mészetesen, ha az izomért én inkább
a varázspontot választom, akkor nem
történik semmi.

ZU’LIT KINCSE LAPOK
PONTOSÍTÁSAI

⌦ Hangosan motyogó: Max. két
motyogót rak vissza. Tehát egyet
is vissza lehet hozni vele.

⌦ Az õsi hiba: Ha lényt vesz el, az
passzívan a tartalékba kerül.

⌦ Jégmágus: Az 1 VP-ért lövõ ké-
pessége is jégsebzés.

⌦ Rongybaba: Ha nincs hely az el-
lenfél õrposztjában, akkor nem
lehet kijátszani.

⌦ Sangin yeti: Ha sebzéssel ölik
meg, és a gyûjtõbe kerül, a ké-
pessége akkor is csak egyszer
sül ki, csak egyszer sebez.

⌦ Xenó báb: Nem kerülhet rá élet-
jelzõ sem. Hátránynál az életjelzõ
sem élvez megkülönböztetést.

⌦ Felfelé a lejtõn: Ha gazdát cse-
rél, akkor elölrõl indul a számláló.

⌦ Isteni kegy és Összeomlás: A
két lapon az elõny másképpen
van jelölve (18- és 18+), de
ugyanazt jelenti. Az elõny mind-
kettõnél akkor lép érvénybe, ha
az ellenfél 18 ÉP-ben vagy az fe-
lett van. A jövõben a 18+ jelölést
fogjuk használni.
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Kijátszhatod reakció

varázslatként is, közvetlenül azután, hogy

valaki egy olyan lapot játszik ki a kezébôl,

melynek módosított idézési költsége maximum @6,

vagy maximum 3 egyéb idézési költség.

A lap nem jön létre, csak a gyûjtôbe kerül.

Ha varázslatként játszod ki, helyettesíthetsz

az idézési költségébôl @5-t egy óriás

altípusú lap kézbôl a Semmibe dobásával.
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Hidegre immúnis.

Ha sebzôdik vagy elhagyja a játékot

(kivéve nem kényszerített áldozástól),

minden lény és játékos sebzôdik 
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Györki Dávid
gyõztes paklija: 

Szabálylap: Lassan járj

3 A mytokronitok átka
2 Tleikan áruló
3 Összeesküvés
3 Manakulacs
3 Tudatfaló (új)
2 Melkon
3 A felhõk asszonya
3 Eldüeni vándor
2 Chosuga
3 Matilda
3 Speciális védelem
3 Eltörlés
1 Azt mondtam, nem (új)
3 Diána kívánsága
3 Mentális enyészet
3 Owooti trükk
3 Mindentudó plazmagömbök

Magyar Attila
gyõztes paklija: 

2 Mardakor bölcs
3 Összeesküvés
4 Erõnyerõ
2 Ewgbert, a mágus
2 Bûvös tigris
3 A felhõk asszonya
2 Corlan
4 Diána kívánsága
3 Szkritter esélylesõ
3 Eltörlés
3 Ellenvarázslat (új)
2 Aktív manatermelés
3 Manakulacs
3 Ewgbert megszakítása
2 Matilda
2 Tleikan áruló
3 Tudatfaló (új)
1 Az élet illúziója

Baross Ferenc paklija: 

Szabálylap: Lépéselõny

3 Nemesi párbaj
3 Az erõs ereje
3 Villámhárító
3 A gyenge ereje
3 Orzag managömbje
3 Apró kincs
3 Rundhal
1 A sors könyve
3 Zafír fókuszkristály
3 Gyémánt fókuszkristály
3 Smaragd fókuszkristály
2 Rubin fókuszkristály
3 Eltörlés
3 Egyet mondok
3 Földanya gyümölcsei
3 Owooti trükk
2 Arany gugyola

Panyik Zoltán paklija:

3 Nemesi párbaj
3 Az erõs ereje
3 Villámhárító
3 A gyenge ereje
3 Orzag managömbje
3 Apró kincs
3 Rundhal
1 A sors könyve
3 Zafír fókuszkristály
3 Gyémánt fókuszkristály
3 Smaragd fókuszkristály
2 Rubin fókuszkristály
3 Eltörlés
3 Egyet mondok
3 Földanya gyümölcsei
3 Owooti trükk
1 Arany gugyola

PPPP ÁÁÁÁ RRRR OOOO SSSS     VVVV EEEE RRRR SSSS EEEE NNNN YYYY

A Beholder Kft. legutóbbi páros verse-
nyét május 19-én rendeztük, és örömmel
tapasztaltuk, hogy 42 páros, vagyis 84 játé-
kos nevezett. Mivel ilyen népszerû ez a ver-
senyforma és egészen különleges hangu-
lata van, továbbra is rendszeresen fogunk
ilyet tartani.

Érdekes koncepciókat láthattunk, bizo-
nyos lapok a páros versenyen felértékelõd-
nek, így láthattunk a profik között víziókat +
A fájdalom szépségét, Lassan járjot, Zark-
nod bilincsét, Lépéselõnyt + fókuszkristá-
lyokat, galetki paklit, valamint egy érdekes
kombóra, a Hatodik napon + Megfelelõ al-
kalomra (is) építõt. A profik küzdelmében
Györki Dávid és Magyar Attila diadalmas-
kodott, a második Baross Ferenc és Panyik
Zoltán, a harmadik pedig Nagy Gergõ és
Szenczi Attila lett. Az elsõ három profi és az
amatõr gyõztes pár pakliját oldalt böngész-
hetitek.

Az amatõröknél Nagy Sándor és Prókaj
Dávid nyert, a második helyre Czirkus
László és Karai Ákos Õsi rúna, Manafonál
kontrollal, a harmadikra pedig Bálint Zsolt
és Varga Lajos futott be érdekes A halhatat-
lanok nagymesterével és teknõsökkel.

Makó Balázs
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A Beholder Kft. legutóbbi versenyét, a
Zu’lit kincse kiegészítõ megjelenés elõtt
frissen bontottját június 10-én rendeztük, a
nagy meleg dacára 98 versenyzõ részvéte-
lével.

Az új szabályok, a kincs és az Elõny,
könnyen érthetõnek bizonyultak, alig jött
kérdés velük kapcsolatban. A hosszú küz-
delemben, de remek hangulatban lezajlott
versenyen a legkedveltebb lapok talán az
Univerzális katapultállomás, Thargodan, Tol-
vajkulcs, A mindentudás kódexe, Az élet
burjánzása, Jeges nyílzápor, Így döntöttem,
Hasogató voltak.

A csatát végül Kövér Attila nyerte, ganü-
idokkal, morfokkal, Legfelsõ papokkal ope-
ráló paklijával, a második Szabó Csaba, a
harmadik Panyik Zoltán, a negyedik pedig
Kereszturszki János lett.

Mindenkit szeretettel várunk versenyein-
ken, júliustól már Junior kategóriával is!

Makó Balázs

Nagy Gergõ paklija:

Szabálylap: Lassan járj

Követõ: A halhatatlanok nagymeste-
re

3 Manakulacs
3 Vén Doemon
3 Eldüeni vándor
3 Khirr, a barbár
3 Szõke Martin
3 Malfunkcionálás
2 Kétszer kettõ
3 Felnövekvõ nemzedék
3 Khebron
3 Szkritter esélylesõ
3 Flo
3 Zarándok
3 Királyi õrgárdista
3 Raia szent lovagja (új)
2 Démonölõ
2 Raia kereszteslovagja (új)

Szenczi Attila paklija:

2 Nyugodt pentadron
3 Szkritter esélylesõ
3 Vlagyimir ítélete
3 Manakulacs
3 Összeesküvés
2 Chosuga
3 Hendiala intrikája
2 Manasajtolás
3 Felnövekvõ nemzedék
3 Eltörlés
3 A felhõk asszonya
2 Matilda

3 Bölcs látomás
2 A rend hírnöke (új)
2 Királyi õrgárdista
3 Malfunkcionálás
2 Kétszer kettõ
3 Szõke Martin

Nagy Sándor 
gyõztes paklija:

Szabálylap: Õsi rúna

2 A sors könyve
2 Matilda
3 Eltörlés
3 A rend ereje
2 Arany gugyola
2 Jég bogyola
2 Rhatt papja
2 A felhõk asszonya
2 Mágikus óra
3 A gyenge gyengéje
3 Owooti trükk
3 Idegméreg
3 Békés izoláció
3 Majd legközelebb
2 Manakorong
3 A mytokronitok átka
3 Thrax halálcsapás
1 Motyogó rítus
1 Mandulanektár (új)

Prókaj Dávid
gyõztes paklija:

3 Solisar aurája
2 Manakorong
3 Leah hatalma
3 Ördögi mentor
1 Az alvilág bõvítése
3 Lidércharcos
2 Lélekgyûjtõ
2 Nekromantanonc
2 El Miacchi
3 Óriás patkány
1 Fekete patkány
3 Nuk uzsorája
3 A pokol szeme
3 Az erõs ereje
3 Varázslónõ
3 Akmal
3 Lidércszellem
2 Nekromanta ítélet
1 A tizennegyedik

ÉRDEKESSÉG A VERSENYRÕL:
• Erdõs Viktor a Rongybaba + Giganti-

kus tábortûz + Napozó yeti kombóval
19-et sebzett.

2007 © Beholder Kft.2007 © Beholder Kft.
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Kijátszási feltétele,

hogy passzivizáld egy lényed.

Célpont játékos, és ha akarod,

egy célpont lény sebzôdik X ÉP-t.

Játékosba max. hetet

sebezhetsz így.
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2007 © Beholder Kft.2007 © Beholder Kft.
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Elõny: 14-19: -1 építô.

Aktívan jön játékba.

Nem lehet forrás célpontja.

@3 vagy 3 ÉP áldozás: célpont lap

a gyûjtôbe kerül. Ezt a képességet

egy körben egyszer használhatod,

csak a saját körödben.

Univerzális katapultállomás
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A béke megszakítása d n
A felhõk asszonya a r
A gyalázat lemosása s n
A gyengék összefogása f g
A közösség ereje r n
A mágia tobzódása f n
A moák mesterkedése t r
A mogokok törvénye f r
A nyugalom pillanata a g
A sebek beforrnak r n
A szerelem hatalma e n
A szirének éneke e r
A természet haragja s g
A tudat ellensége a g
A végítélet harsonái d n
A viszály vége s r
Agyfürkészés e g
Agytaposás t r
Akmal d g
Alku a sorssal t n
Antimágustanonc d g
Aranyforrás r n
Asnomad d r
Asztrális elmemarcangoló e n
Az ébredés fájdalma c n
Az erõ áldása r g
Az õrült oldal álma c n
Az õsmágus f r
Az ünnep nyugalma r n
Azbesztsörényû pegazus f n
Árnyékrája c g
Árulás d n
Balliszta r n
Békegalamb s g
Békés izoláció s r
Béklyóba verve e r
Bíbor anguaxin f g
Bûvös tavacska f g
Bûzgombóc s n
Bölcs látomás a r
Boldog béke s g
Börtjauk tréfája t r
Bosszúálló t n
Chara-din lesújt c g
Chara-din csele c r
Chara-din fattya c g
Chosuga kedvese e r
Cibáló magszim s g
Direkt kontaktus e r
Dögbûzös liliom s g
Dombi óriás t g
Dornodon visszavág d r
Dranadáni kõtörõ t n
Ében munkafelügyelõ c g
Ébredés r g

Éjpók c r
Elenios csodája e g
Elf gyógyító s n
Ellenvarázslat f r
Élõholt mágus l r
Energiaital e g
Energiakígyó e n
Energiapréselés f g
Értelmetlen rombolás d g
Ervdõ s r
Ewgbert, a mágus f r
Ewgbert megszakítása f r
Fairlight trükkje f r
Falkavezér s r
Fanatikus harcos t g
Fekete patkány l g
Fertõzött ent s g
Figyelõ szemek c g
Fizetett tehetség f r
Fojtogató köd t n
Földanya bölcsessége s n
Galargamoth s g
Gázelementál r n
Gitonga s g
Goblin berzerker t g
Goblin logisztikus t g
Gombapók s g
Gyûlés l r
Gyónás Raiának r n
Gyorskezû Trix f r
Haarkon dühe l r
Hadiállapot t n
Halászat f g
Halvány reménysugár r r
Harcias darázs s n
Harcias manó t g
Hártyás dermesztõ s g
Hegymélyi kúra t g
Hendiala intrikája e n
Héteoszix, a sógólem f n
Heves vérmérséklet d g
Huraggin d n
Idõugrás f r
Igaz Barát r n
Iltian hagyatéka s r
Iszonykeltõ c r
Jégfal l n
Jóságos manó r g
Kardfogú fülemüle e n
Kataklizma l r
Kegyetlen gyökérszellem t n
Kémsárkány e r
Keresetlen szavak a r
Kerge darázs s r
Kétfejû kõtroll t r

Kétszer kettõ t r
Kézrátétel r g
Kifejlett xenomorf c n
Kincskeresõ madár t r
Kontármunka d n
Kragoru sárkánya f n
Kronoteus e r
Kürtszó t g
Kvazársörényû pegazus c n
Kyorg agyfagyasztó e n
Kyorg tudás f n
Lady Olívia e r
Lady Olívia éneke e n
Lávasárkány d r
Légelementál e n
Lestinoh, a teknõs legenda s r
Lidérc l g
Lidércharcos l g
Lord Fezmin e r
Óriás denevér l g
Lukratív praglonc e g
Lyx-daik-i boszorkány d n
Magh-goth párduc c r
Maigner Lopotomos c n
Malkori íjászmester r n
Második esély d r
Matoyishi r g
Médeni Berta b g
Megelõzõ ütés t g
Méniach, a zöld a g
Mentális hullám e n
Méonech megsemmisítõ f n
Méregfelhõ d g
Mérges csípés s g
Minotaurusz berzerker t g
Minotaurusz csatasámán t r
Minotaurusz herceg t g
Mocsárláz f n
Mokku r r
Momfordi csapás l g
Morgan sóhaja l n
Mosthar r n
Múltidézõ r n
Napkirály ajándéka r n
Nerub kõskorpió s g
Nerub méregsámán s r
Nómenklatúra l n
Öreg vazallus t g
Orgling haszonállat c n
Oroszlánüvöltés r n
Ösztön s r
Owooti cselszövés s r
Owooti trükk s r
Õsi bûvölet f r
Õsi létezés f r



b – Bufa
c – Chara-din
d – Dornodon
e – Elenios
f – Fairlight
l – Leah
r – Raia
rh – Rhatt
s – Sheran
t – Tharr
- – színtelen

g – gyakori
n – nem gyakori
r – ritka

HKK JUNIOR – FRISSEN BONTVA
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: szeptember 22., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Amatõröknél frissen bontott paklik versenye 2 csomag HKK juniorból. A profiknál válogatós verseny.
Nevezési díj: 3300 Ft (tagoknak 3200 Ft).

Díjak: HKK junior paklik és ultraritka lapok az amatõröknél. A profiknál ultraritka lapok és pénzdíj.
I. díj: 18 000 Ft, II. díj: 12 000 Ft, III. díj: 6 000 Ft, IV. díj: 4 000 Ft, V. díj: 2 000 Ft.

Érdeklõdni lehet: Beholder Kft. 1680 Pf. 134, beholder@beholder.hu
Amatõr profi kategória: A profik között bárki indulhat. Nem indulhat viszont az amatõrök között az, 

akinek profi pontszáma az utolsó egy évben öt, vagy az felett van, vagy a profi összpontszáma 12 vagy több. 
Minden nem beholderes versenyen, ahol legalább 20 induló volt, az elsõ hely 2 profi pontot a második és harmadik

hely 1 profi pontot ér. A beholderes versenyeken az amatõr kategória elsõ két helyéért 2 profi pont jár, a 3-4. he-
lyért 1 profi pont. A profiknál az elsõ nyolc helyezett kap két profi pontot. A Nemzeti Bajnokságon az elsõ 8 játékos

két profi pontot, a 9-16. helyezett 1 profi pontot kap, míg a bemutató versenyeken az elsõ négynek 2 pont, az 
5-8. helyezetteknek a 1 pont jár. A profi összpontszám 2002. július 1-tõl szerzett profi pontok összege.

42 000 Ft pénzdíj a profiknál!
3 gyûjtõdoboz Junior az amatõr kategóriában!

Az 5. helyezett is kap pénzdíjat!

Õsi praktika c n
Õsöreg Dorka f n
Õsöreg mammut t n
Õsöreg vérfarkas l n
Õsvillám f r
Paralizátor r n
Perzselõ homok f n
Protectus r n
Proteinpöffeteg s n
Proteinsólyom s g
Pszi elementál e r
Pukk t g
Purifikáció a r
Ragadozó t r
Rájanyék f g
Raska c n
Rhatt forgószele a r
Rhatt pillantása a g
Roham t g
Romboló t g
Róvth, a renegát a g
Rundhal, a gyûjtögetõ f r
Ryuku átokvarázs d r
Sárkánybébi e n
Sárkánymágia d r

Sáskajárás s g
Sebzett vérfarkas l g
Sheran lázadása s g
Sivador, a dagadt vámpír l r
Smaragdvámpír l n
Sog r g
Sóhajtó dorony r n
Sörényes ubuk f g
Sötét kor l n
Sötét motyogó l r
Szárnyas sztahura a g
Színes dözmöng r g
Szkritter esélylesõ r r
Szõrtelen tarantula s n
Takaida hívása s n
Taurus s g
Tébolyult tûzmágus d n
Techiánaflux e r
Teknõs páncélfoltozó s r
Teknõs renegát s n
Tleikan fõbíra r r
Tleikan rémeb c g
Tûzesõ d n
Tûzmanó sámán d n
Tökéletes csend e g

Tollaskígyó s n
Tolvajszem d n
Tomboló vihar s r
Tornádó s g
Továbbfejlesztett technika t r
Tudatfaló e r
Tündérsárkány a r
Tüskés harci gromak t g
Tüskés ktoraid c n
Tyrxacotl c g
Vadászsas s n
Varázslatlopás e n
Varázsmezõ f r
Varkaudar íjász d g
Vén Arfma a g
Veszett vérfarkas l r
Vészkijárat d r
Vidám manó e g
Viharidézõ f n
Villámgyors tanulás s r
Vlagyimir ítélete - r
Wyvern lady r g
X 1, a xenomorf c r
Xenó élõsködõ c r
Zinthurg d r
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ÚJJ VERSENYEK
július, augusztus és szeptember hónapokban

FRISSEN BONTVA
Idõpont: július 14., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonalds.
Szabályok: Frissen bontott paklik ver-
senye 3 csomag Zu’lit kincsébõl.
Nevezési díj: 2800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-
977-8788.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: július 14., 11 óra, nevezés
10-tõl.
Helyszín: Thaly FIB Ifjúsági Iroda.
Szabályok: Isteni szövetség. Már lehet
használni a Zu’lit kincse lapjait is.
Nevezési díj: Profiknak 700 Ft, amatõ-
röknek 100 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse pakli, ultraritka lap.
A legjobb amatõröket külön díjazzuk.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dho-
jaktra@freemail.hu, 20-591-8404.

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA
Idõpont: július 15., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: A sokszínûség jutalma.
Már lehet használni a Zu’lit kincse lap-
jait is. Tiltott A sokszínûség jutalma
lap.
Nevezési díj: 400 Ft (16 év alatt 300
Ft, lányoknak ingyenes).
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka. A
teljes nevezési díj díjazásra lesz fordít-
va.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, teto-
valtdisznyo@gmail.com, 70-618-
7787.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: július 15., 10 óra.
Helyszín: Õsi.
Szabályok: Isteni szövetség. Már lehet
használni a Zu’lit kincse lapjait is.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.

Érdeklõdni lehet: Vámos Csaba, ra-
on@freemail.hu, 70-703-3321.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 15., nevezés 9-tõl, kez-
dés 10-kor.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián,
alergia@freemail.hu, 70-626-0845.

JUNIOR
Idõpont: július 28., 10.30, nevezés
10-tõl.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Junior.
Nevezési díj: 1000 Ft.
Díjak: Junior paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsó-
lyom Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu,
291-0932.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 28., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft (14 éven aluliak-
nak ingyenes). Csak fényképes igazol-
vánnyal lehet nevezni.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Kriszti-
án, vi-pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 28., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-
243-9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 28., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.

VERSENYHELYSZÍNEK
BALASSAGYARMAT – Kincsestár

Könyvesbolt különterme, Rákóczi u. 61.
DEBRECEN – McDonalds, Piac u. 53.
DUNGEON KLUB – Budapest, Erzsébet

krt. 37. (az udvarban) 
tel. : 321-1313 (11-18-ig).

EGER – Camelot Kártyavár, 
Kisasszony u. 23.

ERDÕKERTES – Mûvelõdési Ház, 
Fõ u. 48.

EZÜSTSÓLYOM FANTASY – Budapest,
XIII. Visegrádi u. 20.

GYULA – Mûvelõdési Központ, 
Béke srt. 35. 

HORTOBÁGY – Hortobágyi Faluház, 
Kossuth u. 8.

KAPOSVÁR – Pártok Háza, 
Szent Imre u. 14.

KISKUNDOROZSMA – Petõfi Sándor
Mûvelõdési Ház, 
Negyvennyolcas u. 12.

MAKÓ – Perczel Mór u. 2/b.
MISKOLC – Miskolci Ifjúsági HKK Klub,

Bajcsy-Zsilinszky u. 2-4., 
a Szinvapark 2. emeletén

NAGYKANIZSA – Sárkánytûz
Szerepjátékbolt, Rozgonyi u. 4.

NYÍRBÁTOR – Lion Cafe, Ady E. u. 13.
NYÍREGYHÁZA – Nyírplaza, Camelot, 

Szegfû u. 75.
ÕSI – Dózsa Gy. u. 58. 

(Busz Várpalotáról 9.40-kor.)
PÉCS – Római udvar, Agyvihar

szerepjátékbolt
SZARVAS – Belvárosi sörözõ és pizzéria,

Kossuth u. 23.
SZEGED – Café Reneszánsz Pizzeria, 

Gyertyámos u. 12.
SZÉKESFEHÉRVÁR – Torony üzletház,

Legendák Bolt, Távirda u. 2/a.
SZENTES – Fekete Bárány sörözõ, 

Apponyi tér 2.
SZOLNOK –Helyõrségi Mûvelõdési

Központ, Táncsics M. u. 5-7.
SZÕREG – Mûvelõdési Ház, 

Magyar u. 14.
TISZAÚJVÁROS – Telki Blanka u. 14.
THALY FIB IFJÚSÁGI IRODA – Budapest,

1091. Üllõi út 89/a.
VÁC – Elysium, Földvári tér 2-3.
VESZPRÉM – Sárkánytûz szerepjátékbolt,

Kinizsi Üzletház, Kossuth L. u.
WEKERLEI BOCCIA KLUB – 1196.

Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

* * * * *

NEVEZÉSI DÍJ: A Hatalom Szövetségének
tagjait a nevezési díjból 25%-os
kedvezmény illeti meg, kivéve a frissen
bontott paklik versenyét, ahol 100 Ft-os
kedvezmény jár.



Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár,
06-36-321-966.

PÁROS VERSENY
Idõpont: július 28., 10 óra (nevezés
9-tõl).
Helyszín: Vác.
Szabályok: Páros verseny.
Nevezési díj: 800 Ft/fõ. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Harangi Ferenc, fha-
rangi@vnet.hu, 20-943-8033.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 28., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dobó András, 20-
360-9023.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: július 29., 10 óra.
Helyszín: Tiszaújváros.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 400 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, teto-
valtdisznyo@gmail.com, 70-618-
7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 4., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-tõl.
Helyszín: Szarvas 2.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft, lányoknak in-
gyenes.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky Já-
nos, keroooo@freemail.hu, 20-959-
1401.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 4., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj
tartalmazza 3 dl üdítõ árát is. A ver-
senyre elõre kell nevezni telefonon
vagy e-mailben.

SZABÁLYOK

TILTOTT LAPOK: Az alábbi lapok minden HKK
versenyen tiltottak, kivéve, ha a verseny hir-
detésében másképpen szerepel: A falak ere-

je, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Bahn

szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakértelem,

Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõ
pakliban lehet.

EGYSZÍNÛ VERSENY: A pakliban csak egy is-
ten lapjai szerepelhetnek a színtelen és Bufa
lapok mellett. Tiltott lapok: A béke szigete, A

falak ereje, A felsõ szférák angyala, A mágia

létsíkja, A sárkány kincse, A tiltott könyv,

Asztrális behemót, Bahn szolgája,

Idegösszeomlás, Pszi szakértelem, Teológia.
A Tiltott mágia csak a kiegészítõben lehet.

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két isten
lapjai szerepelhetnek a színtelen és Bufa la-
pok mellett. Tiltott lapok: A béke szigete,

A falak ereje, A felsõ szférák angyala, A má-

gia létsíkja, A sárkány kincse, Asztrális behe-

mót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi

szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY ÚJ SZABÁLYAI:
Két-két pár játszik egymással. A párok egy-
mással szemben ülnek, csak hangosan be-
szélhetik meg a stratégiájukat (kódok, utalá-
sok nélkül), és nem nézhetik egymás lapjait.
A pakliépítésre a hagyományos verseny sza-
bályai vonatkoznak. A játék szabályai meg-
egyeznek az Õsök Városa szabálykönyvében
leírtakkal a következõ kiegészítésekkel: Hasz-
náljuk a közös szörnykomponens opcionális
szabályt, a másik kettõt nem. A szabálylapo-
kat a párok közösen használják, tehát a pár-
ban mindkét játékosnak ugyanazzal a sza-
bálylappal kell játszania. A szabálylap
mindenkire hat, de nem adódik össze. Vagy-
is ha az egyik tag játszik A bõség zavarával,
akkor a másiknak is azzal kell játszani, de
csak egyszer húznak +3 lapot, nem pedig
kétszer. A követõk csak a játékosra hatnak,
ezért a pár minden tagja külön használhat kö-
vetõket. Tiltott lapok: A falak ereje, A hatalom

átadása, A mágia létsíkja, A sárkány kincse,

A szürkeállomány aktivizálása, Idegössze-

omlás, Isteni érzés, Pszi szakértelem, Sze-

rencsés szám, Szerepcsere, Teológia,

Transzformáció. A Tiltott mágia csak a kiegé-
szítõben használható. Az Életenergiával 50
ÉP-rõl indultok.

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA: Minden fajta lap-
ból, csak egyet lehet használni. Minden más,
a hagyományos verseny szabályait követi. A
négyszín korlát érvényes.

FRISSEN BONTOTT PAKLIK VERSENYE:
A helyszínen megvásárolt csomagokból kell
összeállítani a paklit. A nevezési díj magában
foglalja a kártyák árát is.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a Rúvel
hegy, Két világ közt, Víziók, a Sötét Kor, Est-
har császárság, az Õsi legendák és az Idõ-
utazás kék ikonnal ellátott lapjait lehet hasz-
nálni. Tiltott lapok: A sárkány kincse,

Idegösszeomlás, Õrjöngõ szilmill. Használ-
hatók a társasjáték azon lapjai is, amik
az Õsök Városában is megjelentek.

HATALOM KORLÁTOZÁSA: Csak gyakori
és nem gyakori lapokat lehet használni, ritká-
kat és ultraritkákat nem. Nem használhatók a
Csillagképes, Inváziós, AK-s lapok, a Hata-
lom Szövetségének lapjai és a TF-találkozós
lapok sem. A társasjáték azon lapjai is tiltot-
tak, amiket csak abban adtak ki, illetve ame-
lyek korábban ritka lapként jelentek meg. Til-
tott lap még az Õrjöngõ szilmill és az
Idegösszeomlás is.

TÚLÉLÕK CSATÁJA: Nem lehet használni az
Õsök Városa, a Rúvel hegy és az Idõutazás
Zénes lapjait, valamint a vegyes kiegészítõk
ÕV típusú (kék ikon) kártyáit. Tiltott lapok: A
falak ereje, A mágia létsíkja, Bahn szolgája,

Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia

csak a kiegészítõben lehet.
HAGYOMÁNYOS VERSENY: Min. 45 lapos

pakli, max. 4 szín, pontosan 25 lapos kiegé-
szítõ, egy fajta lapból maximum 3 db. 
Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, A

sárkány kincse, Bahn szolgája, Idegössze-

omlás, Pszi szakértelem, Teológia. Til-

tott mágia csak a kiegészítõben lehet.
A MÁGIA MÉLTÓSÁGA: Nem lehet használni

azokat a varázspontért kijövõ lapokat, ame-
lyeknek idézési költsége háromnál kevesebb,
azokat az egyéb lapokat, amelyeknek az idé-
zési költsége kettõnél kevesebb, és azokat a
vegyes idézési költségû lapokat, amiknek az
idézési költsége három varázspontnál, vagy
kettõ egyéb költségnél kevesebb. Tiltott min-
den lap, melynek idézési költsége ?-et és X-
et tartalmaz.

VESZÉLYES FAJ: Válassz ki egy lény altípust!
Minimum 30 olyan lapot kell használnod,
amelynek nevében, leírásában szerepel ez a
szó (kivéve a színesítõ szöveget), vagy ilyen
altípusú lényt. A paklinak min. 45, max. 48
laposnak kell lennie. Tiltott lapok: A falak ere-

je, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Bahn

szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakértelem,

Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben
lehet.

JELLEMEK HARCA: A pakliban vagy csak jó
(Elenios, Raia, Rhatt), vagy csak semle-
ges (Tharr, Sheran, Failright), vagy csak
gonosz (Leah, Dorondon, Chara-din) la-
pok lehetnek a színtelen és Bufa lapok
mellett.
Tilott lapok: A balladák könyve, A béke szige-

te, A falak ereje, A felsõ szférák angyala, A

mágia létsíkja, A sárkány kincse, A szabad-

ság ára, A tiltott könyv, Asztrális behemót,

Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakér-

telem, Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegé-
szítõben lehet.
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Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, fe-
renc.muri@gmail.com, 70-298-
1175.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 4., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 1000 Ft. A versenyen
csak amatõr játékosok és 18 évnél
fiatalabb profik indulhatnak.
Díjak: Zu’lit paklik az elsõ 16-nak,
Zének a további 8-nak, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián,
321-1313.

TILTOTT MÁGIA
Idõpont: augusztus 5., 10 óra (ne-
vezés 9-tõl).
Helyszín: Szentes.
Szabályok: Tiltott mágia.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500
Ft).
Díjak: Zulit kincse pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István, pitt-
ti@freemail.hu, 30-485-3160.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: augusztus 11., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultrarit-
ka.

Érdeklõdni lehet: Dobó András, 20-
360-9023.

JELLEMEK HARCA
Idõpont: augusztus 12., nevezés 9-
tõl, kezdés 10-kor.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Jellemek harca.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián,
alergia@freemail.hu, 70-626-0845.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 12., 10 óra.
Helyszín: Õsi.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Tiltottak azok a lapok, amik a Nem-
zetin is tiltottak.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Vámos Csaba, ra-
on@freemail.hu, 70-703-3321.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: augusztus 18., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-
30-243-9649.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: augusztus 18., 10 óra (ne-
vezés 9.30-tól).
Helyszín: Nagykanizsa.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse és Sárkánymágia
paklik.
Érdeklõdni lehet: Veres István, is-
tink15@vipmail.hu, 30-598-3567.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: augusztus 18., 10 óra (ne-
vezés 9-tõl).
Helyszín: Vác.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Harangi Ferenc,
fharangi@vnet.hu, 20-943-8033.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: szeptember 1., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj
tartalmazza 3 dl üdítõ árát is. A ver-
senyre elõre kell nevezni telefonon
vagy e-mailben.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, fe-
renc.muri@gmail.com, 70-298-
1175.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: szeptember 2., 10 óra (ne-
vezés 9-tõl).
Helyszín: Szentes.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500
Ft).
Díjak: Zulit kincse pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István, pitt-
ti@freemail.hu, 30-485-3160.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: szeptember 15., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Zu’lit kincse paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Nagy Róbert,
emaileim@freemail.hu, 70-524-
2389.

2007 © Beholder Kft.2007 © Beholder Kft.
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Kapsz a tartalékodba 10 árnyjelzôt (0/1-es
Leah szörnyek) passzívan a tartalékodba.

Áldozz fel egy árnyjelzôt: vagy kapsz @2-t,
vagy célpont lap vagy önálló jelzô a gyûjtôbe
kerül. Ezt a képességet körönként max. két-

szer használhatod, és a gyûjtôbe küldést csak
a saját körödben.
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Élet: 1.
Sikeres kijátszása után gyógyulsz
7 ÉP-t, és az ellenfél minden lapja
passzivizálódik. A következô lap,

amit ellenfeled kijátszik, 
nem fog létrejönni.

Dg’mhaotrodon elnyelô

szörny
éjfatty

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 V
ár

ad
i J

án
os

22 Alanori Krónika – XII. évf. 7. (139.) szám



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2007. augusztus 17.

Májusi feladványunk nem bizonyult túl
nehéznek. Íme a megoldás:

1. Lejön a Goblin pengevirtuóz, kapok
két szörnykomponenst és Dobótõrt.
Éfaon kap egy jelzõt. (-4 = 16 VP)

2. Goblin harci kiáltással megakadályo-
zom, ha az ellenfél thraxozik. Az idé-
zési költséget helyettesítem két
komponenssel. (-1 ÉP = 12 ÉP)

3. A két Dobótõrrel lelövöm Éfaont.
4. Heves vérmérséklet a virtuózra, aki

kap +6/+6-ot mivel még 12 az 
ÉP-m. (-2 = 14 VP)

5. Kirakok két Tharr bûbáját. Az ellenfél
eldobja a varázslatait, én nem tudok
nekik dobni, mivel a Heves vérmér-

séklet már nincs a kezemben. 
(-2 -1= 11 VP)

6. Lehozom Háborúmestert, a Ragado-

zó (új) (áldozok neki = ÉP-t), Khirr,

a barbárt és a Fanatikus harcost

(dobom A semmi hívását). Minde-
gyik kettõvel olcsóbb volt a bûbájok
miatt, de nem ment egy alá. 
(-1 -3 -2 -1 = 4 VP)

7. Háborúmester ad két sebzést min-
denkinek. (-1 = 3 VP)

8. Megelõzõ ütést lövök az ellenfélbe,
aki sebzõdik 16-ot a Ragadozó (új)

miatt. (+5 alap, +2 Háborúmester,
+2 Fanatikus harcos, +6 Khirr) 
(-1 = 2 VP)

9. A lényeim beülnek a Ghallai falóba

(Goblin pengevirtuóz a Heves vér-

mérséklettel 7 sebzés, Háborúmes-

ter 1 sebzés, Ragadozó (új) 5 seb-
zés, Khirr 2 sebzés, Fanatikus

harcos 1 sebzés, Háborúmester

plusz sebzés 10, Fanatikus harcos

plusz sebzés 10, Khirr, a barbár

plusz sebzés 24). A faló lõ 60-at.
Gyõztem! (-1 = 1 VP)

A megfejtésbe belefért egy kis változ-
tatás, Khirrt ki lehet hozni még a bûbá-
jok elõtt, és ha õ kapja a Heves vér-

mérsékletet, még többet lehet sebezni.
A varázspont is pont elég volt rá. Iga-

zából csak egy dologra kellett figyelni,
hogy a Heves vérmérsékletet még a
Tharr bûbájok elõtt kijátsszuk, kü-
lönben el kell dobni nekik. Ezenkívül
még a saját életpontunkat kellett szá-
mon tartani.

Szerencsés nyerteseink: Muri Ferenc
Nyíregyházáról, Tóth Dániel Gagyven-
dégirõl, Benczik Attila Miskolcról Nye-
reményük egy-egy csomag Zu’lit kin-
cse. Gratulálunk!

Új feladványunk: Érdekes meccset ját-
szotok a barátoddal. Kibontottatok jó-
pár Zu’lit kincse paklit, és ezekbõl rak-
tatok össze egy-egy paklit. Neked 2
életpontod és 8 varázspontod, az ellen-
felednek 17 életpontja és 9 varázspont-
ja van, egyikõtöknek sincs szörnykom-
ponense. Most kezdõdik a 10. köröd,
még nem kaptál varázspontot. Nyerd
meg a játékot a kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2007. augusztus 17.

A megfejtéseket külön 
papíron, rajta a neveddel és 
a pontos címeddel, küldd 

el az alábbi címre:
Beholder Kft., 

1680 Budapest Pf. 134

Megfejtéseket e-mailben is 
elfogadunk, de kizárólag a

„feladvany” subjecttel
érkezõket. 

Az e-mailben csak a 
megoldás legyen, 
az abban feltett 
kérdésekre nem 

tudunk válaszolni.

ASZTALON LEVÕ LAPOD:
• Az élet burjánzása (S)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• A legutolsó csapás (D)
• Gohma (C)
• Kisebb áldozat (D)
• Pajzszúzás (T)

A PAKLID FELÜLRÕL SORRENDBEN:
• Morgan rúnája (L)
• Hasogató (D)
• Surusha bogár (Rh)
• Az õsi hiba (E)
• Bájgúnár (E)
• Gigantikus tábortûz (D)
• Zu’lit sárkánya (F)
• Rongybaba (D)
• Így döntöttem (R)

Nincs lapod a gyûjtõben, az egy da-
rab kijátszott lapod aktív.

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Védelmezõ morf (-)
• Masszaszövõ (Rh)
• Magmaköpõ (Rh)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• Zu’lit csapdája (F)
• Koncentrált fattycsapás (C)
• Repülõ motyogó (L)
• Gigantikus megarobbanás (R)
• Életenergia gyûjtés (D)

ELLENFELED GYÛJTÕJE:
• 2 db Fattylárva (C)

Nincs lap a paklijában. A lényei az
õrposztban vannak. A Védelmezõ
morf ganüid altípusú.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
17 ÉP, 9 VP, 0 SZK
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Illusztráció: Gôgös Károly
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Illusztráció: Gôgös Károly
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Illusztráció: Gôgös Károly
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Illusztráció: Szalai László
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Természetesen 2007-ben sem szûnik meg a levelezõs játékosainknak szóló
akció a Krónikában. Igaz, idén nem labirintust kaptok, hanem egyedi tárgyat. A rend-

szer a szokásos lesz: egy kuponért három karakternek kérhetsz egy-egy Krónika nevû
tárgyat: A kuponok továbbra is sorszámozva lesznek (január 1, február 2 stb.), de minden

kuponért ugyanaz a tárgy fog járni. Természetesen több tárgy hatása összeadódik, így érde-
mes minden kuponért minden karakternek kérni a tárgyat. Egy bizonyos kupont egy karakternek

csak egyszer lehet beküldeni. Vagyis pl. a januári kuponra nem lehet ráírni, ugyanazt a karaktert há-
romszor, és azt sem lehet megtenni, hogy ráírok három karaktert, de küldök még egy januári kupont,
amin ugyanaz a három karakter szerepel. Ahhoz, hogy egy karakter 12 db-ot gyûjtsön ezekbõl a tár-
gyakból, mind a 12 havi Alanori Krónikából be kell küldeni a kupont.

Íme a kuponokért kapható ÕV-s és TF-es tárgy:

KRÓNIKA
A világégés elõtt idõkbõl maradó õsi történeteket olvasva értékes ta-

pasztalatokra tehetsz szert. Amíg a krónikák a birtokodban vannak
(nem kell KF-elni õket, de a bankból nem fejtik kihatásukat), rendszere-

sen újraolvasod õket, így folyamatosan élvezheted az elõnyeiket. Ahány krónikád van, annyi plusz TVP-t
kapsz minden normál fordulódban. Segít megérteni az õsi varázslatokat is, így minden egyes birtokolt
krónika kettõvel csökkenti az õsteológia és õstaumaturgia megvásárlásához szükséges teológia és ta-
umaturgia szinteket. Ráadásul minden egyes krónika 1%-kal növeli a kapott tapasztalati pontokat. Ilyen
értékes kincstõl természetesen nem fogsz megválni, ezért a krónika nem átadható tárgy.

KRÓNIKA
A galetki faj történeteit most összegyûjtötték, összefoglalták

egy 12 kötetes krónikában. A krónikákat elolvasva olyan tapaszta-
latra teszel szert, amely mindaddig meglesz, amíg a krónikák a bir-
tokodban vannak (ehhez KF-elni sem kell õket). Ahány krónikád
van, annyi plusz TVP-t kapsz minden normál fordulódban, és annyi százalékkal csökken az esély, hogy
tárgyaid tönkremenjenek. Ennyivel csökken az is, hogy hányas IQ kell a varázslatok elsajátításához. Pl.
ha 12 krónikád van, akkor ha egy varázslathoz 30-as IQ kellene, neked elég lesz 18. Ezenfelül, a kró-
nikák számától függõen nõ a kapott lélekenergia is (krónikánként 0.5-2%-kal, attól függõen, hogy há-
nyadik szinten élsz, tehát pl. egy magasabb szintû galetki 12 krónika mellett minden csatából +24%
lélekenergiát kap, és ez nem számít bele az esetleges korlátozásokba).



Idén ismét megrendezésre kerül a HKK Nem-
zeti Bajnokság, amelyre a minõsítõ versenyek-
rõl, illetve a Hatalom Szövetségének ranglistájá-
ról, meghívással lehet bejutni. Ez persze nem
olyan nehéz, az elsõ pár helyre kell bejutnod
bármely kvalifikációs versenyen, de az is elég,
ha az elsõ húsz hely valamelyikén végzel a Ha-
talom Szövetségének júniusban befejezõdõ
féléves pontversenyében. A versenyre nem kell
nevezési díjat fizetni, a frissen bontott paklik
versenye is ingyenes.

A versenyt a Wekerlei Boccia Klubban ren-
dezzük (1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u.
45.). Kezdés minden reggel 9 órakor.

A verseny döntõjének szabályai: A játékoso-
kat két nyolcas csoportba osztjuk, akik egy-egy
asztalt ülnek körül. Mindenki kap egy csomag
Sárkánymágiát és két csomag Zu’lit kincsét, ki-
bontja az egyiket, választ egy lapot, majd to-
vábbadja a paklit. A kapott pakliból ismét vá-
laszt egyet majd továbbadja. Az elsõ elfogytával
a második és harmadik paklit is hasonló módon
válogatják. Az így kapott lapokból kell egy 40 la-
pos, max. négyszínû paklit összeállítani, a ma-
radék lapok alkotják a kiegészítõt. Ezután az
elõzõ két nap eredménye alapján irányított sor-
solással, egyenes kieséssel folytatódik a ver-
seny.

Minden érdeklõdõt és nézõt szeretettel várunk!

A VERSENY FORMÁTUMA:
1. nap (augusztus 24.): Hagyományos verseny. Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, A szürkeállomány

aktivizálása, Áldozat az õsi isteneknek, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Manafamiliáris, Méonech fürkész, Pszi szakértelem, Te-

ológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben lehet.

2. nap (augusztus 25.): Tiltott mágia.
Tiltott lapok: A bûbájosság rúnája, A falak ereje, A feledés korszaka, A felhõk asszonya, A felnõttéválás ceremóniája, A forrás
érintése, A Gépezet (új), A gyenge ereje, A harag manifesztációja (új), A hatalom szava, A kockázat ára, A káosz hangjai (új), A
lélek súlya, A mágia létsíkja, A mytokroniktok átka, A mogokok szövetsége, A mogokok törvénye, A múlt tükre, A nyugalom pil-
lanata, A pokol szeme, A sárkány kincse, A semmi hívása, A sors fintora (új), A szaporaság jutalma, A szürkeállomány aktivizá-
lása, A tiltott könyv, A tizennegyedik, A végítélet harsonái, Akmal, Aktív manatermelés, Apró kívánság, Augur, Az akarat ereje, Az
ellenség támadása, Az elme nyitása, Az erõs ereje, Az õrület dala, Áldozat az õsi isteneknek, Bahn szolgája, Björtjauk tréfája, Bölcs
látomás, Bundás yeti, Bûvös forrás, Bûvös tavacska, Chara-din óhaja, Chosuga, Csáp-istenség, Csáphegy, Cselvetés, Diána kí-
vánsága, Dornodon bûbája, Duplikátum, Elbájolt xenomorf, Elõny a semmibõl, Eltörlés, Energiakígyó, Esszenciakapocs, Ewgbert,
a mágus, Ewgbert forrása, Ewgbert megszakítása, Gakk az észak ura, Ghallai faló, Hatalomvágy, Hegymélyi drakón, Hegymélyi
tánc, Hendiala intrikája, Hiei ellentámadása, Hívó kürt, Idegösszeomlás, Földanya bölcsessége, Ifjú teknõs, Idegméreg, Illúziócsáp,
Isteni kegy, Kamdemu, Kiegyensúlyozás, Kisebb zan, Kyorg tudás, Különleges élvezet, Lélekszivacs, Lidércszellem, Magányos
küklopsz, Majd legközelebb, Manaadó csáp, Manafonál, Manakorong, Manakulacs, Manaszonda, Manaszaporodás, Manaszüret,
Mandulanektár (új), Mangorn manafaló, Mánia, Megelõzõ ütés, Melkon, Mentális enyészet, Méonech fürkész, Morgan pálcája (új),
Morq Fan Gor, Munkagép, Nekromantanonc, Númak királynõ, Orgling haszonállat, Orzag managömbje, Owooti trükk, Óriás dene-
vér (új), Ördögi mentor, Öreg vazallus, Õrjöngõ szilmill, Õsi béklyó, Összeesküvés, Összeomlás, Panatán csillapí-
tás, Plazmacsóva, Pszi szakértelem, Quwarg szellem, Robbanó birkák, Rothadó borzalom, Rundhal a gyûj-
tögetõ, Sírrabló, Sommerthaug átka, Sötét mágia, Speciális védelem, Szellemi bûbáj, Szikrázó
manahal, Sziturena, Szkritter esélylesõ, Szkritter nekromanta, Szmoggyer, Taumaturgia,
Templomfosztogatás, Teológia, Terc, Thrax halálcsapás, Thu’zad hazaérkezése, Thu’zad utazá-
sa, Timera trükkje, Tleikan áruló, Tömegátok, Transzformáció, Trükkmester (új), Tudatfaló (új),
Tudatrombolás, Tudatfagyasztás, Tudós teknõs, Vadászsarok, Vészkijárat, Villámhárító, Xeno-
morf keltetõfészek, Zu’lit kísérlete, összes követõ, szabálylap és az ultraritkák.

3. nap (augusztus 26.): az elsõ két nap összesítésébõl a legjobb 16 mérkõzik egy speciális fris-
sen bontott paklik versenyén (Válogatáson).

200 000 Ft
összdíjazás!

I. díj: 85 000 Ft
II. díj: 45 000 Ft
III. díj: 20 000 Ft
IV: díj: 10 000 Ft
V-VIII. díj: 5000 Ft

IX-XVI. díj: 2500 Ft



BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2007. AUGUSZTUS 31-IG, VAGY A KÉSZLET EREJÉIG ÉRVÉNYES!

Idei katalógusunkban több, mint 100 könyvbõl, tíz kiadó által kiadott
regényekbõl vásárolhatsz. A kedvezmény mértéke függ az egyszerre
megvásárolt könyv mennyiségétõl. Minden könyvnél két árat tüntettünk
fel. Az elsõ (a drágább) arra az esetre vonatkozik, ha egy vagy két darab
könyvet vásárolsz (persze nem kell egyformát), a második (az olcsóbb)
arra, ha 3 vagy több könyvet veszel egyszerre. Kérjük, hogy olyan
könyvet NE rendelj, amit nem látsz ebben a listában!

A VÁSÁRLÁSRA ÖTFÉLE LEHETÕSÉGETEK VAN:
INTERNETEN KERESZTÜL.
Legegyszerûbben teljesen automatizált Internetes boltunkban, a

www.beholder.hu oldalon vásárolhatsz. Ezt a módszert azért is ajánl-
juk, mert így mielõtt vásárolsz, pár kattintással mindent megtudhatsz
az általad megvenni kívánt termékekrõl. A könyvekbõl például még
részleteket is olvashatsz.

MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE VAN ZSETONNAL 
FIZETNI.

Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján feltüntetni, hogy mit
szeretnél vásárolni. (Természetesen e-mailben is megírhatod a rende-
lésedet a beholder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon
telefonon is lehet rendelni.

2

1

ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” ro-

vatban sorold fel a megrendelt könyveket. Add össze a ked-
vezményes árnál feltüntetett összegeket, figyelembe véve a
darabszámot! Ezt az összeget küldd el nekünk, és kb. egy hét
múlva megkapod a könyveket. A feltüntetett árak tartalmazzák
a postaköltséget is. Kérjük, hogy számolj pontosan, mert ha
kevesebb pénzt küldesz, akkor NEM tudjuk a megrendelt árut
elküldeni! Címünk: Beholder Kft. 1680. Budapest, Pf. 134.

UTÁNVÉTELLEL SZERETNÉL RENDELNI.
E-mailben vagy levélben írd meg a neved, címed, és a

megrendelendõ könyveket. Mi hét munkanapon belül küldjük
a könyvet. Az árát a futárnak kell fizetned. (Ez a kedvezmé-
nyes ár + 750 Ft postaköltség-hozzájárulás.)

ÁTUTALÁSSAL SZERETNÉL FIZETNI.
E-mailben vagy telefonon leadhatod a rendelést. A

fizetendõ összeget elõre (postaköltség nélkül) a következõ
számlaszámra fizetheted: 11707024-20397441.
Fontos a neved és címed megadása!
FIGYELEM! 5000 Ft alatti rendelésnél, ha elõre fizetsz, 500 Ft
postaköltség is van!

5
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Gyûjtsd a pontokat!
Minden megvásárolt termékért (könyv, kártya), jutalomponto-
kat kapsz. Az összegyûjtött pontokat beválthatod ajándékok-
ra!
Az akció feltételei:
� Minden termék megvásárlásáért az árlistában feltüntetett

mennyiségû jutalompontot kapsz.
� Az összegyûjtött pontokért azokat a termékeket választha-

tod ajándéknak, amelynek az árlistában van pontban fel-
tüntetett ára. A pontok beváltásának egyetlen feltétele,

hogy a beváltással együtt legalább 1000 Ft értékben kell
vásárolni.

� A pontokért vásárolt könyvek nem számítanak bele a 3
könyves árba! (Tehát ha három könyvet veszel, de az egyi-
kért nem fizetsz, hanem pontért váltod be, akkor a másik
két könyv árát az 1-2 könyves ár alapján kell kiszámolni!)

� A pontokat nem kell egyszerre levásárolni!
� Több vevõ pontjai nem vonhatók össze. Ha két vásárlás kö-

zött megváltozik a címed, akkor feltétlenül jelezd, nehogy
új vásárlóként regisztráljunk.

� Amennyiben legalább 8 könyvet vásárolsz egyszerre (pén-
zért), akkor a rendelés minden tételéért DUPLA pontot
kapsz!

Ha a küldeményt nem kapod meg 5 munkanapon belül, akkor feltétlenül érdeklõdj az alábbi helyen:
E-mailben: beholder@beholder.hu, telefonon: 06-1-297-3660

GLS futárszolgálat ügyfélszáma: 06-1-371-2160
A könyveket GLS futár viszi, ezért fontos, hogy olyan címet és telefonszámot adjál meg, ahol napközben is elér a futár.

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI
Junior 16 160 1590
Rhatt fénykora 11 110 1090
Régmúlt 11 110 1090
Legendák Völgye 11 110 1090
Sárkánymágia 11 110 1090
Zu’lit kincse 11 110 1090
Kezdõcsomag 6 30 500

HATALOM KÁRTYÁI
Zén 2. expedíciója: Sárkányok földje 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Szerencseföld 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Kísért a múlt 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Buja dzsungel 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Nyugalom tengere 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Nekromanta szentély 3 32 320

Zén 2. expedíciója: Thargodanok földje 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Lávakráter 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Grumarg barlangja 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Jubileum 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Mérgezett vadon 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Elfeledett barlangok 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Végzetes utazás 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Szörnyverem 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Beloran laboratóriuma 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Az illúziók világa 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Karácsony 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Az õshangya boly 3 32 320
Zén 2. expedíciója: A pusztulás fellegvára 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Árnyékvilág 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Apokalipszis lovasai 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Éfaon meséje 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Dicsõ múlt 3 32 320

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 10 60 600



BEHOLDER KIADÓ – ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A világ szeme II. (2. kiadás) 30 300 2850 2550
A nagy hajtóvadászat II. 20 200 1900 1700
A nagy hajtóvadászat I-II. (2. kiadás) 30 300 2850 2550
Az újjászületett sárkány I-II. (2. kiadás) 30 300 2850 2550
Hódít az Árnyék I. (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Hódít az Árnyék II. * 20 200 1900 1700
Mennyei tûz I. 20 200 1900 1700
Mennyei tûz II. 20 200 1900 1700
A káosz ura I. 20 200 1900 1700
A káosz ura II. 20 200 1900 1700
A kardok koronája I. 20 200 1900 1700
A kardok koronája II. 20 200 1900 1700
A tõrök útja 22 220 2090 1870
A tél szíve I. 20 200 1900 1700
A tél szíve II. 20 200 1900 1700
Az alkony keresztútján I. 20 200 1900 1700
Az alkony keresztútján II. 20 200 1900 1700
Új tavasz 20 200 1900 1700
Álmok tõre I. 22 220 2090 1870
Álmok tõre II. 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – BATTLETECH REGÉNYEK
M. A. Stackpole: Farkastörvény 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Született harcosok 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Sötét ármány 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: 
Halálos örökség (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: 
A vér szava (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: 
Elveszett sors (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 20 200 1900 1700
M. A. Stackpole: A pusztítás hercege 20 200 1900 1700
Robert N. Charrette: 
A határvidék farkasai 20 200 1900 1700
Donald G. Phillips: A csillagok ura 20 200 1900 1700
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja * 20 200 1900 1700
Blaine Lee Pardoe: Hõsi nagyság 23 230 2180 1950
Thomas S. Gressman: Vadászok 20 200 1900 1700
Thomas S. Gressman: Kard és tûz 15 150 1420 1270
Thomas S. Gressman: A háború árnyai 20 200 1900 1700
Robert Thurston: Szabadszülött 20 200 1900 1700
Robert Thurston: 
A Sólyom felemelkedése 20 200 1900 1700
Robert Thurston: A klán törvénye 15 150 1420 1270
William H. Keith JR.: Mennydörgés 20 200 1900 1700
William H. Keith JR.: Zsoldoscsillag 23 230 2180 1950
William H. Keith JR.: A dicsõség ára 22 220 2090 1870
Loren L. Coleman: 
A becsvágy hálójában 22 220 2090 1870
Loren L. Coleman: Harcmezõk 22 220 2090 1870
Loren L. Coleman: 
A gyõzelem illúziója 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – MARCUS MEADOW KÖNYVEI
Vér a vérembõl 20 200 1900 1700
A neuralgikus ponty 18 180 1710 1530
Kaméleon 22 220 2090 1870

BEHOLDER KIADÓ – BEHOLDER AKCIÓ KÖNYVEK
Philip Kerr: Vakmerõ terv 10 50 990 500
Chris Stewart: Légicsapás 10 50 990 500
Philip Kerr: Kaland a világ tetején 12 60 1140 600
Robert Crais: Rémálmok városa 12 60 1140 600
Robert Crais: Voodoo folyó 15 75 1430 750

BEHOLDER KIADÓ – J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 20 200 1900 1700
Papírtigris 20 200 1900 1700
Farkastestvér 20 200 1900 1700
A herceg jósnõje 20 200 1900 1700
A jósnõ hercege 20 200 1900 1700
Csillagfény 120
Csillagfény (sorszámozott, dedikált példány) 250
Pokoli balhé 20 200 1900 1700
Éjfél 22 220 2090 1870
A szélhámos és a varázsló 
(2. átdolgozott kiadás) 25 250 2370 2130

BEHOLDER KIADÓ – SHADOWRUN REGÉNYEK
Mel Odom: A múlt csapdájában 15 150 1420 1270
Mel Odom: Hajtóvadászat 20 200 1900 1700
Caroline Spector: Végtelen világok 15 150 1420 1270
Nigel D. Findley: A nap háza 15 150 1420 1270
Nigel D. Findley: LX-IR 20 200 1900 1700
Tom Dowd: Az éjszaka markában 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Elsötétedés 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Csíkos vadász 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Ki ûzi a vadászt? 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: Pszichotróp 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: A Lucifer-játszma 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: Véres sport 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Technobábel 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Keresztutak 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Ragnarok 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Lángoló idõ 23 230 2090 1870
Stephen Kenson: Született vadász 23 230 2180 1950
Stephen Kenson: Mérgek könyve 23 230 2180 1950
Stephen Kenson: Bukott angyalok 23 230 2180 1950
Michael A. Stackpole: Farkas és Holló 20 200 1900 1700
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Jól válaszd meg az ellenségeidet 
(2. kiadás) 15 150 1420 1270
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 15 150 1420 1270
Jogos kárpótlás 19 190 1810 1620
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 15 150 1420 1270
Véres utcák 15 150 1420 1270
Nosferatu 15 150 1420 1270
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 12 120 1100 1000
Végzetes DNS (modul) 5 40 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 45 450 4250 3800
Fegyverek kézikönyve 25 250 2380 2130
Ember és gép: Kiberver 30 300 2850 2550
Árnyvadász kézikönyv 30 300 2850 2550
Mágia az Árnyakban 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – JANET EVANOVICH REGÉNYEI
Kétesélyes játszma 12 60 1140 600
Hárman a pácban 16 100 1520 1280
A négy fejvadász 17 170 1620 1450

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)
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BEHOLDER KIADÓ – PHILLIP MESSIER KÖNYVEI
Elshaan III. – Kalózvadász 20 200 1900 1700
Elshaan IV. – A Vihar Éve 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – E. E. KNIGHT KÖNYVE
A farkas útja 25 250 2370 2120

BEHOLDER KIADÓ – SZEREPJÁTÉK SZABÁLYKÖNYV
Középfölde kincsei 50 990 800

BEHOLDER KIADÓ – JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 16 160 1520 1360
Kegyetlen eskü 19 190 1810 1610
Kétélû fegyver I. 20 200 1900 1700 
Kétélû fegyver II. 20 200 1900 1700
Déli tûz I. 23 230 2180 1950
Déli tûz II. 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a mester (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Ezüsttövis (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Sethanon alkonya (2. kiadás) 20 200 1900 1700
A sötét királynõ árnyéka (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A Kalmárfejedelem titka (2. kiadás) 23 230 2180 1950
A démonkirály dühe I. (2. kiadás) 23 230 2180 1950
A démonkirály dühe II. (2. kiadás) 23 230 2180 1950
Krondor: Árulás 20 200 1900 1700
Krondor: Orgyilkosok 20 200 1900 1700
Krondor: Istenek könnye * 20 200 1900 1700
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 20 200 1900 1700
A birodalom szolgálója I. 20 200 1900 1700
A birodalom úrnõje I. 20 200 1900 1700
A birodalom úrnõje II. 20 200 1900 1700
A Résháború legendája
Nagyrabecsült ellenségem 20 200 1900 1700
Gyilkosság LaMutban 20 200 1900 1700
Sebes Jimmy 20 200 1900 1700
Árnyak Tanácsa sorozat
Ezüstsólyom Karma 20 200 1900 1700
A rókakirály 20 200 1900 1700
A számûzött visszatér 22 220 2090 1870
Sötét háború sorozat
Az éjsólyom röpte 23 230 2180 1950
Sötét birodalom 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – 
TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA REGÉNYEK

Brian McAllister: Ikercsillagok 8 80 840 840
Brian McAllister: Két világ közt 10 60 990 600
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 11 110 1050 930
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 12 120 1140 1000

BEHOLDER KIADÓ – EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 7 70 690 690
C. Kubasik: Anya meséje 7 70 690 690
C. Kubasik: Keserû emlékek 9 90 890 890
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 8 80 790 790
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 10 100 990 850
Greg Gorden: Jóslat 10 100 990 850
Talizmán 10 35 690 350

BEHOLDER KIADÓ – IAN WATSON KÖNYVEI
Az Úr világa 17 170 1620 1450
Nehéz kérdések 22 220 2090 1870

BEHOLDER KIADÓ – HATALOM KÁRTYÁI
Nagy HKK könyv 60 600 5700 5000

BEHOLDER KIADÓ – G. G. ASYRON KÖNYVE
Gyémántkönny 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – DAVID EDDINGS REGÉNYEI
A gyémánt trón 17 170 1620 1450
A rubin lovag 17 170 1620 1450
A zafír rózsa 20 200 1900 1700
A prófécia gyermeke 17 170 1620 1450
A mágia királynõje 17 170 1620 1450
A varázsló játszmája 17 170 1620 1450
A Nyugat Hadura 22 220 2090 1870
A mágusok végjátéka 24 240 2280 2040
Elenium trilógia 35 350 3490 3490

BEHOLDER KIADÓ – JANNY WURTS KÖNYVEI
A ködszellem átka I. 16 160 1520 1360
A ködszellem átka II. 16 160 1520 1360
Merior hajói I. 16 160 1520 1360
Merior hajói II. 17 170 1620 1440
A vastmarki ütközet I. 18 180 1710 1530
A vastmarki ütközet II. 18 180 1710 1530
A számûzött herceg I. 20 200 1900 1700
A számûzött herceg II. 20 200 1900 1700
Összeesküvés I. 22 220 2090 1870
Összeesküvés II. 24 240 2280 2040

BEHOLDER KIADÓ – BÖSZÖRMÉNYI GYULA KÖNYVE
A Rúvel hegyi legenda 
(Álomfogó sorozat) 25 250 2380 2130

BEHOLDER KIADÓ – PUZZLE
A mágia királynõje 25 250 2490
Morin tigris 25 250 2490

A CAMARILLA KIADÓ KÖNYVEI
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése I. 4 1140 990
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése II. 4 1140 990

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

A *-gal jelölt könyvek átmenetileg nem kaphatóak.

Kérünk, hogy csak telefonos egyeztetés után adjál le rendelést. Tel.: 06/1-297-3660



Júniusban megrendezésre került a XXVII.
Beholder Találkozó. Bizonyára vannak közte-
tek, akiknek ez már a huszonhetedik, nekem
azonban csak az elsõ volt. A kinti kánikula a
mûvházban hõséggé változott, így a legna-
gyobb forgalmú helyszín minden bizonnyal a
büfé volt. De ezt a programot nem részletez-
ném, inkább a Beholderhez jobban köthetõk-
kel foglalkozom.

Kincsvadászat
A játék, amely a nyitással együtt azonnal el-

kezdõdött. Akár aranyláz idején az aranyásók,
úgy kutatták át a kincsekre éhes felfedezõk a
mûvelõdési ház területét. Egymással verseng-
ve keresték a színes borítékokat, amelyekbe a
kincseket rejtettük. Azonban a borítékok is el
lettek rejtve, hallottam is néhány panaszkodó
kutatót, aki a keresés mellett amiatt sopánko-
dott, hogy idén nagyon nehéz dolga van.

Csokiszökõkút
Nagyszámú érdeklõdõt vonzott a 15. szüle-

tésnapra rendelt édes meglepetés, de egyes
feltételezésekkel ellentétben
nem a csinos hostess hölgy
volt az, hanem a csokoládét
keringetõ gépezet, melyet õ
kezelt. A csokiba pálcikára
szúrt gyümölcsöket lehetett
mártogatni, és úgy fogyaszta-
ni. Ez korosztálytól függetle-
nül vonzotta az érdeklõdõket.

Csocsóbajnokság
Jónéhány négyfõs csapat

nevezett a nyolcszemélyes
asztalon vívható bajnokságra.
A meccsek öt gólig, vagy há-
rom percig tartottak, a hangu-
lat és a nézõszám a hazai fut-

ballmérkõzéseket is felülmúlta. A bajnokságot
végül a Jégmágusok nevû csapat nyerte meg.

Haditorna bemutató
A Zrínyi Miklós Nemzetvédelmi Egyetem

Végvári Haditorna Szakosztálya tartott egy kis
bemutatót a történelmi fegyverek használatá-
ból a közönségnek, akik a szerepjátékosi har-
cot, és annak elméletét bizonyára jól ismerik,
ezért mûértõ szemmel nézték végig a gyakor-
latokat. Szerencsére a ház gondoka nem volt a
nézõk között, mert bizonyára szívéhez kapott
volna a színpadon repdesõ nyilak láttán. Bár
aggodalomra nem lett volna oka, minden nyíl-
vesszõ célba talált, nem keletkeztek új rések a
függönyökön. Ezt a bemutatót belülrõl, részt-
vevõként élvezhettem, meg kellett állapítanom,
hogy csizmában, fegyverkabátban, sisakban
és félvértezetben, egy harmincöt Celsius-fokos
színpadon ugrálva nagyon sok folyadékot ve-
szít az emberi test. A bemutató után néhány
bátor érdeklõdõ közelebbrõl is megszemlélte a
fegyvereket, sõt néhányan még pár perces
képzést is kaptak vívásból.
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TF-ÕV vetélkedõ
A vetélkedõn mindkét játék játékosainak leg-

rátermettebbjei vettek részt. A két csapat egy-
mással versengett a pontokért, melyeket kü-
lönbözõ próbatételek során szerezhettek. Volt
gyûjtögetõs feladat, kvízkérdések a játékról,
bulvár, és általános mûveltségi témában, kellett
barkochbázni és activityben mutogatni. Az
ügyességi feladat abból állt, hogy egy-egy csa-
pat három tagjának maga alatt kellett hajtogat-
ni egy papírdarabot. Itt igen érdekes artista for-
mációkat csodálhattunk meg. A vetélkedõt
végül szoros küzdelemben a TF csapata nyer-
te meg, jutalmuk +5% tapasztalati pont két hó-
napon keresztül.

Henna festés
Sok jelentkezõ kívánta, hogy bõrét sárkány,

gyík, kínai írásjel, vagy nonfiguratív forma dí-
szítse. Lányok, fiúk, felnõttek és gyerekek egy-
aránt dolgoztatták a festõpárost, akik mûvészi
mintákat rajzoltak, festettek a jelentkezõkre.

Emlékfotózás
Aki ahhoz érzett kedvet, az a Démonkirály

dühe I. (2. kiadás), az Összeesküvés I., vagy A
mágia királynõje címû könyvek borítójáról ké-
szített plakátokra is rákerülhetett.

TF csataszimulátor
A találkozók szinte állandó

programja a Túlélõk Földje
tesztcsataszimulátor, melyben
kockázat nélkül megmérkõz-
hettek az olimpián indult karak-
terek a játékban rájuk leselkedõ
legtöbb szörnnyel, illetve más
játékosok karaktereivel.

Túlélõk Földje és Õsök 
Városa pályázatok
Mindkét játékkal kapcsolat-

ban kaptunk jó néhány pályáza-
ti ötletet, amelyek igen eltérõ ki-
dolgozottsági szintet képvisel-
nek. Volt, aki néhány mondat-
ban letudta a többszemélyes
kaland leírását, akadt azonban
olyan is, aki több oldalon rész-
letezte azt. A pályamûvek elbí-

rálását lapzártáig (a találkozó utáni elsõ mun-
kanap) még nem kezdtük meg, de a következõ
krónikában majd már olvashatjátok az eredmé-
nyeket.
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Titanitdukát aukció
Idén is volt a ryuku szigetek kalandozói szá-

mára egy speciális aukció, melyen a kalando-
zásaik során megszerzett értékes fizetõeszközt
cserélhették a királyi udvarban különféle tár-
gyakra és szolgáltatásokra. A tizenkét meghir-
detett tétel mindegyike elkelt, volt amelynél a
kikiáltási ár kilencszeresét fizette ki a dukátban
dúskáló kalandozó.

Tombola
A tombola, szokás szerint (persze nekem

nincs összehasonlítási alapon, így csak hallo-
másból tudom, mi a szokás), kedélyes és zajos
volt. A nyeremények közt voltak
TF-es, ÕV-s tárgyak, ingyenfor-
dulók, valamint megannyi Be-
holder termék mellett társasjá-
ték és nyári túlélõfelszerelés is.
A fõdíj szerepét ezúttal egy
Warcraft társasjáték töltötte be.

Beholder kód III.
Ez a többlépcsõs kódfejtõ já-

ték most is nagy népszerûség-
nek örvendett, de a nehezebb
feladatok miatt ezúttal keve-
sebb jó megfejtést kaptunk,
mint az elõzõ találkozón.

Az elsõ feladathoz szintén
Marcus Meadow egyik novellá-
ja adta az alapot. A szövegben

külön megjelölt betûket kellett megkeresni,
amelyeket összeolvasva derült ki, mi is az elsõ
teendõ. Ezek után két évszámot kellett kitalál-
notok, melyek megfejtésén a legkülönbözõbb
módszerekkel próbálkoztatok, pedig csupán a
római számok ismerete valamint egy kis hu-
nyorítás szükségeltetett hozzá.

Ezután két feladatot kaptatok még, egy ver-
set, melyet Kati írt a versengéshez, ebbõl a 15-
ös számra lehetett következtetni, valamint egy
anagrammát mely így nézett ki: „BULIN ESTE
PIZZA MENÜ + LJ”, megfejtése pedig: „ÜNNE-
PELJ BULIZZ MA TE IS!”

TITANIT DUKÁT AUKCIÓ

tétel kikiáltási ár vásárlási ár
(dukát)

lélekkõ 1 11
tetszõlegesen választott 
manó familiáris 1 26
titanitbányászat varázslat 2 21 
gárdista övcsat 2 12 
+5 TNO 3 21 
+50 max. ÉP 3 30 
egy tetszõlegesen 
választott ritka kalózkincs 3 20 
+10 TNO 5 34 
+100 max. ÉP 5 47 
3 tetszõleges avatár kulcsa 7 64 
smaragd dragnit 10 48 
csodakarkötõ 10 39 
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A megfejtõk a TF-en jutalomaranyban része-
sültek, a HKK-s résztvevõk pedig a legújabb ki-
egészítõ, a Zu’lit kincse paklikat kaptak.

Pókerasztal
Az Onlinepoker.hu biztosított egy professzi-

onális játékasztalt, osztóval és bíróval, melynél
nagyon sokan próbára tették magukat, hogy
mennyire szerencsések, és milyen pókerarco-
kat képesek imitálni. Három forduló is volt, és
minden forduló elsõ három helyezettje behol-
deres vásárlási utalványt kapott.

HKK partik
A HKK játékosok Makó Balázzsal is összemér-

hették tudásukat és paklijukat. Azon vállalkozó
kedvû fiatalok, akik le tudták õt gyõzni, Zu’lit kin-
cse paklit nyertek. Balázs csak amatõrökkel ját-
szott, viszont mindig az ellenfele kezdhetett. Ti-
zenhárom kártyacsomagot vittek így el Balázstól.

TF AUKCIÓ
NÉV ELKELT (ARANY)
A karakter áthelyezése bármelyik 140-nél 
kisebb nem tenger mezõre (csak nyugaton). 1500
A játékos által választott egyedi kinézet 
(ne legyen anakronisztikus), amely 
ezentúl a rendes kinézet helyett fog 
megjelenni. (Ha már a KT képesség 
miatt a kinézet úgysem látszik, akkor 
erre nem volt értelme licitálni.) 6000
+1 minden, 0-nál nagyobb fegyver 
szakértelmére (csak nyugaton). 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 15000
Füst öv (nem foglal slotot, +1 minden 
tulajdonságra). 15000
Örökkévalóság upgrade 18000
A karakter minden tartóját feltöltjük, 
de egyféle tárgyból max. annyit kap, 
ahányadik szintû. 20000
A karakter egy tárgyának nevesítése, 
azaz a karakterrõl lesz elnevezve. 
Pl. bronzhegyû lándzsa helyett Clod Onar 
lándzsája. (Csak olyan licitálhatott, 
akinek a neve nem extrém hosszú.) 30000
+3 MXTU és még egy tételre licitálhat. 
(Ez a tétel zsákbamacska volt.) 50000
Tetszõlegesen választható faji vagy õsi 
páncéldarab (min. 50 szintûnek). 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 50000

NÉV ELKELT (ARANY)
Egy tetszõleges tárgy, ami már legalább 
3 karakter birtokában volt pénteken. 
(Szamuráj vértet választott). 50000
Esszenciamágnes (5 fordulónként tud 
1 neves szörnyet idézni). 65000
Isteni küldetés (csak nyugaton). 71000
A praglonc érintése: Két alaptulajdonság 
megcserélõdik. (Zsákbamacska volt.) 75000
Egy fókuszkristály, ami +10-et ad egy 
általad választott alaptulajdonságra, és 
a karakterrõl nevezzük el. 
(10 szerencsét választott.) 75000
Fekete karvédõ: +28 véd, +180 max. ÉP, 
+100 max. VP, +20 támadás kalandozók 
ellen, -1 szerencse, 25-tel csökkenti 
az elszenvedett sebzést. 100000
4 extra fordulót. (Ezt a tételt ketten 
vehették meg.) 120000 és 100000
A Háború itala: szint*2 +max. ÉP 
permanensen. 110000
A következõ szinthez szükséges 
tapasztalati pont. 150000
Eggyel több fülbevalót hordhatsz 
ezentúl. (Ezt a tételt ketten vehették meg.) 170000
A licit végeztével kiválaszthat egy 
tetszõleges másik tételt és a tárgyat 
féláron megkapja. 
(Sárkányamulettet választott.) 320000
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HKK zsákbamacska
A HKK zsákbamacska során három Hatalom

Kártyái kártyalap büszke tulajdonosává válhat-
tak a résztvevõk. A lapok között nagy eséllyel
ritka lapokat vagy nehézkesen beszerezhetõ
tápokat, illetve kisebb eséllyel akár egy-egy ult-
raritka lapot is találhattak a szerencsések. Dél-
re el is fogyott a kihozott mennyiség, és sokan
ultraritkák boldog tulajdonosaként távozhattak.

TF/ÕV aukció
A levelezõs játékok szerelmeseinek szemé-

ben a találkozó talán legnépszerûbb program-
ja ismét a Túlélõk Földje és Õsök Városa auk-
ció volt. A TF-esek aranyból, az ÕV-sek pedig
aranydukátból licitálhattak a felajánlott tárgyak-
ra.

Örökkévalóság drágakövének beszerzése
Az örökkévalóság drágakövek a levelezõs já-

tékainkban normál módon be nem szerezhetõ
tárgyak. A találkozón megjelent játékosok vi-
szont valamelyik karakterüknek választhattak
egyet (vagy ha már volt a karakternek, akkor
egy eggyel jobb verziót). Új, erõsebb kiadás-
hoz lehetett hozzájutni, az örökkévalóság igaz-
gyöngyéhez.

Kati köszöni minden kedves ajándékozó já-
tékosnak a csokit. Minden kedves TF-es, ÕV-s,
HKK-s játékosnak és kísérõiknek a Beholder
köszöni a részvételt, remélve hogy kellemesen
szórakoztatok. Újabb találkozó novemberben!

Vadász Szilárd
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ÕV AUKCIÓ
NÉV ELKELT (ARANYDUKÁT)
Egy varázslat megtanulása 
egybõl 10. szintûként, amit legkésõbb a 
következõ szinten meg tudna tanulni. nem kelt el
10 fordulón át mindig jön a dukátkereskedõ 
és ez nem kerül TVP-be. 10
Töröljük a karakter összes épületes 
kalandját, újracsinálhatja õket. 15
Nagyobb transzformáció (két tetszõleges harci, 
egyéb vagy végtag képessége, amely 
akadémián is tanulható, megcserélõdik). 
(Vezetõkészséget a tüskés bõrrel cserélte meg.) 20
Egy tetszõleges nem eldobható kaland 
eldobása. (Ezt a tételt ketten vehették meg.) 30
Egy általa választott szolgája lép 5 szintet, 
de nem lesz magasabb szintû mint a lakószintje. 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 50
1 db. teleporter a karakternek, 1 teleporter egy 
másik, általa választott karakternek. 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 60
Arany relikformázó (max. 6-os randomtárgyat, 
vagy max. 4-es relikviát tud formázni, 
de õsmágust vagy armageddont nem). 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 80
Egy új végtagot növeszthet, viszont 
legmagasabb képessége lecsökken kettõvel. 
(17. szinten nem lehetett megvenni.) 150
Kõtörõ karkötõ (roncsolja a roncsolhatatlant, 
-8 vastagbõr, -8 tüskésbõr). 
(Ezt a tételt ketten vehették meg.) 150

NÉV ELKELT (ARANYDUKÁT)
Megvesztegetés: ezentúl az AD 10 parancsra 
dupla aranydukátot kap. 150
Nyomkeresés specializáció. Megnevezhet 
egy szörnyet, amit tudna amúgy is 
nyomkeresni, erre ezentúl 100% esélye lesz. 
Megválaszthatja, hogy jöjjön-e esetleg 
a neves verzió. 200
A licit után megmaradó aranydukátjai 
megduplázódnak. (575 dukátot kapott.) 200
Örökkévalóság drágakõ upgrade. 280
Tetszõleges szolga, ami a szinten engedélyezett. 
(Ezt a tételt ketten vehették meg. Monozoidot 
és kék-vörös atyát választottak.) 350
Hercegi pecsétgyûrû (+6 vezetõképesség és 
meggyõzés, +20 méret, +2 minden 
tulajdonságra, kivéve a gyorsaságot, -4 álcázás, 
császári dekrétumnak számít). 350
Egy tetszõleges felszíni varázstárgy, amit 
FTK során találni lehet. (Fekete csuhát választott.) 400
Maelfaron íja (6d6 sebzés, -25% támadás, 
3 roncsolás , 2 gránitbõr) 600
Az Univerzum gyûrûje (+7 minden lehelet, 
+2 varázslat szint szint, +2 végtag méret, 
szakértelem, speciális képesség, +3 lõfegyver, 
+3 gyorsaság, +1 pszi támadás, pszi 
energia, minden pszi képességre, -8 álcázás 750
Klánváltás. (Annál a rangnál lesz váltás után is, 
amiben az elõzõnél volt, ha van klán specifikus 
tárgya, azt is megkapja a másik klánnál). 
(Katonáról váltott Halhatatlanra.) 965



Te ott a jövõben, aki ezt a naplót már jó régóta olvasod (hacsak addig meg nem semmisült, és most a
senkit szólítgatom), történelemként ismered azokat a dolgokat, amikrõl nekem még sejtésem sincs. Azon-
ban bízom benne, hogy a kiemelt történelmi események között az én nevem is gyakran elõfordul, de ha
nem is gyakran, legalább egyszer biztosan. Ha pedig így van, akkor most van az az egy alkalom. A könyv-
ek talán úgy emlegetik az esetet, hogy „Leanthil megtér”. A körülményeket nyilván ismered, a következ-
ményeit is, meg úgy általában az egészet, de szeretném, ha a személyes motivációimat is megismernéd a
tényeken felül.

Az egész annyi volt egyébként, hogy a központi csarnok hirdetõfalára kiírtam egy rövid szöveget, mi-
szerint megbántam mindent, amit eddig tettem (a tárgyirtást értve ez alatt), letranszformálom a végtag-
jaimról az ártó képességeket, felszólítom erre a szövetségi társaimat is, és mostantól átlagos galetkiként
élem az életemet. A transzformálást meg is tettem, ahogy Ka-Boom barátom is, bár szegény tágra nyílt
szemekkel vette tudomásul a parancsomat, hogy el kell küldenie a pusztító szójereit és, hogy amíg pedig
ezt meg nem teszi, tartózkodnia kell a galetkik elleni harctól. Tudom, mit érez, hiszen mielõtt a dönté-
semet meghoztam, lélekben én is végigmentem ezen. Olyan, mintha egy darabot kitépnének belõlem, ami
ugyan fizikai fájdalommal nem jár, de mérhetetlen üresség marad utána. A hivatalos verzió szerint azért
tettem mindezt, mert amióta közösségbe járok, sok szimpatikus galetkit ismertem meg, és azóta nem visz
rá a lélek, hogy tárgypusztító képességemmel veszélyeztessem az életüket vagy, hogy akár csak bosszúsá-

got okozzak nekik. Talán egy egészen ki-
csit valóban így van, hiszen akár Egon
vagy akár a(z egyébként) gyûlölt nõ, Piro-
maca önzetlen segítsége rendkívüli jellem-
rõl tesz tanúbizonyságot, de a többiek mi-
att nem változtattam volna több éves
gyakorlatomon. Kit érdekel a sok tudatlan
kis nyomorult? Éntõlem az összes meg-
pusztulhatna az elsõ sarkon, úgyis újra
meg újra megszületik, amíg a lelke
Mennyek Országába nem jut a fényhozó
angyalok által. De ez csak akkor követke-
zik be, ha én, a Próféta véghez nem vi-
szem isteni küldetésemet. Nem adom fel
tehát a dolgot, de kénytelen vagyok vál-
toztatni a módszereimen. Évek óta tö-
rünk, éheztetünk, lopunk, de mindhiába.
Ezek a mameluk-agyú nyavalyások képte-
lenek arra, hogy figyeljenek ránk, és meg-
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hallgassanak, így az eltelt hét év olyan,
mintha mindvégig egy kijárat nélküli bar-
langban ordibáltunk volna. Néhányan
azért így is megértették a tanainkat, na de
az mire elég? Nekünk a császár hatalmát
kell megdönteni, amihez az egész nép is ke-
vés lenne, nemhogy néhány, a puhány
szintrõl éppen csak felköltözött kisgyerek.
Módszert kell hát váltani. A szövetségünk
arca kezdetektõl fogva én vagyok, ami nem
is csoda, hiszen én alapítottam, engem
utálnak a legjobban, és nekem van a legna-
gyobb szám is. A többiek mostanában egy-
re gyakrabban „pihennek”, de eddig is ma-
ximum a háttérbõl figyeltek, és csendben
építkeztek, legfeljebb hosszabb-rövidebb
idõre sorakoztak fel mellém. Az eddigiek
során tehát éppen elég hírhedt lettem ah-
hoz, hogy egy ilyen megtéréssel ismét milgandfénybe kerüljek, és ezzel pontosan azt értem el, amit évek
óta szerettem volna: most rám figyelnek. Ki kell tehát használnom a lehetõséget, hogy közelebb kerüljek
a célomhoz.

Ráadásul engem mindenki gonosznak tart, holott én éppen a népem, a fajom javát akarom. Az istenek
parancsát követve tettem mindazt, amit eddig tettem, de mivel a tudatlanság ezt gonoszságként aposzt-
rofálta, ellenem fordultak. A nagy többség emiatt ellenségként kezelt, tehát kénytelen voltam én is így te-
kinteni rájuk, és mivel ellenségek, minden megengedett ellenük, nem igaz? Ördögi körbe kerültem, miköz-
ben minden lakószinten egyre távolabb kellett költöznöm a többségtõl. Egyre jobban elszigetelõdtem, egyre
több idõt töltöttem a barlangom magányában, és ezzel éppen olyanná váltam, mint sok intelligens torz-
szülött, akik a sötét csatornaszinten állandóan a galetkik elpusztításán agyalnak, vagy mint a renegátok,
akik folyamatosan csak a bosszún járatják az agyukat. Bár eleinte nem voltam olyan, amilyennek tartot-
tak, az évek során pontosan olyanná váltam. Gonosz lettem, és már nem is tiltakoztam ellene, inkább el-
fogadtam ezt a szerepet. Ennek következtében fel sem merült bennem, hogy lehet ezt máshogy is csinál-
ni… egészen eddig. Mostantól minden másként lesz. Szitkok helyett szép szavak, pusztítás helyett
segítõkészség, a szövetség pedig hanyatlás helyett bõvülni fog (persze a hanyatlást is úgy kell érteni, hogy
többen adják fel a küzdelmes életet, mint ahányan beállnak közénk). Ha a szeretetnek akkora ereje van,
ami még az én egyre sötétebb jellememet is ki tudta fehéríteni, akkor ezt az erõt a szent cél érdekébe kell
állítani. Mivel a Magiszterek nevezetû ex-szövetség szószólója nemrég bejelentette, hogy a társaság fel-
oszlatja önmagát, és a tagjai új szövetséget keresnek, meg is fogom õket keresni, és felajánlom nekik az
együttmûködés lehetõségét. Álljanak be mindannyian közénk, és újítsuk meg együtt a Fény Apostolait. Ha
elsõre nem állnának rá a dologra, számtalan alkupozíció létezik még. Állítólag az olimpián hoznak végle-
ges döntést, úgyhogy ott majd személyesen is folytathatunk tárgyalásokat. Szóval minden szép és jó lesz,
és így már a Felszín is csak egy csápnyújtásnyira van. Errõl egyelõre ennyit.

Na, de a nagy dolgok kedvéért ne menjünk el az apróságok mellett, hiszen a naplóm elsõ sorban az én
mindennapjaimról szól, és csak részben a Hegy történelmérõl. Legutóbb nem is igen tudtam mással fog-
lalkozni, mint a manapoid interruptor páros legyõzésének viszontagságaival. Jelentem: helyreállt a becsü-
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letem, méghozzá olyannyira, hogy mi-
után a tudósok döglött tetemeket kipucol-
ták, és a vért feltörölték, mancsaikat tör-
delve álltak elém, hogy volna egy újabb
problémájuk. Miután ez a Zurbulum gye-
rek igen aktívan szokott kísérletezni, si-
került is neki a legendás Zuveghar pro-
fesszor egy újabb lényét kifejleszteni, ami
persze ismét csak elszabadult Ezúttal azt
kellett megfékezni. Egy közeli helyiséget
barikádoztak el, ebben tombolt ez az úgy-
nevezett „kék-vörös sziámi”, ami egy le-
helõs galetkinek minden bizonnyal ko-
moly kihívást jelentet volna, nekem
azonban szinte csak egy pöccintés volt.
Miután legyõztem, a tudósok hálás szem-
mel néztek rám, de láttam rajtuk, hogy
még mindig akarnak valamit, csak nem
merik elmondani. Hangos sóhajtással
nyugodtam bele a sorsomba, és vártam,

mi következik most. Szabadkozva mondták, hogy tudják, mennyire nevetségesen hangzik, de egy harma-
dik teremtménnyel is el kellene báni. Közölték azt is, hogy amíg itt beszélgetünk, könnyen lehet, hogy ez
a harmadik lény addig negyedik, vagy ötödik lesz, miután osztódással szaporodik, úgyhogy siessek, ha le-
het. Egy újabb helyiségbe vezettek, amiben az ominózus, multizoid névre hallgató teremtmény lebegett.
Amint meglátott, élesen felvisított, majd hirtelen kettévált, mire nyomban két multizoiddal néztem far-
kasszemet. Amikor a szolgáimmal együtt nekiestem, olyan forgatag kerekedett, hogy egy külsõ szemlélõ
sem tudná elmesélni, pontosan mi történt, nemhogy én, de az biztos, hogy egyik monozoidot a másik
után terítettem le. Amikor már a kifolyt levektõl csuszamlós padlón alig bírtam megállni, a számtalan
döglött tetemet kerülgetve kirohantam a helyiségbõl, hogy egy kicsit pihenhessek. Visszanézve láttam,
hogy a hullahegyek tetején egy teljesen ép példány trónol, következésképp az eltelt idõben semmivel sem
sikerült elõrébb jutni az ügy megoldása érdekében. Szóltam a tudósoknak, hogy ne zargassák a lényt, mert
megfigyeltem, hogy csak akkor osztódik, ha fenyegetve érzi magát. Hazamentem, hogy pihenjek egy ki-
csit, majd felvértezve magam a leghatásosabbnak gondolt nyílvesszõimmel visszatértem, és könnyedén le-
nyilaztam a nyavalyás torzszülöttet. A tudósok ismét kifejezték hálájukat, és biztosítottak róla, hogy
több kiirtandó kísérlet-eredmény nincs (legalábbis nem tudnak róla, hogy lenne). 

Mivel más dolgom már nem volt a szinten, tegnap összeszedtem a motyómat, és felköltöztem ide, a
galetkik szintjére. Elsõ nekifutásra elég érdekesek itt a dolgok, mivel a mágustornyon kívül minden épü-
let be van zárva, a mágikus erõm pedig folyamatosan regenerálódik ha kell, ha nem. Egyebet nem tudok
mondani. 

Legközelebb minden tisztább lesz.

Leanthil
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Feszülten ébredtem. Korán volt, odakint a szint ta-
karítói sem végeztek még a munkájukkal. De feszült-
ségem nagyon is indokolt volt. Nem is lehetett ez más-
ként, hiszen hatalmas dologra készültem ma,
hatalmas vadászatra.

Megmosakodtam egy kõtálból, amibe még elõzõ
este készítettem vizet. A hûs víz felfrissített, és már
sokkal bizakodóbban néztem a jövõ elé. Átmozgattam
testemet, fegyvert ragadtam, majd elsétáltam a szö-
vetségi épületeinkhez. Itt aztán jöhetett egy alapos
gyakorlás. Elõbb a végtagjaimmal gyakoroltam, de
két-három lendítés után abba is hagytam. Nem ment
túl jól a dolog, de nem keseredtem el. Inkább vettem
egy nagy levegõt, és egy hatalmas mérgesgáz felhõt
fújtam az erre a célra kijelölt teremben. Erre a lehelet-
re már igazán büszke lehettem, mert – legalább is a
szintemhez, a Katonák szintjéhez mérten – hatalmas
volt.

A gyakorlás végeztével megreggeliztem, feltöltöt-
tem a napi készletemet is, majd elhagytam az épület-
komplexust. Visszamentem a barlangomba, és átgon-
doltam, mit is vigyek magammal a mai lehetetlennek
tûnõ harcra. Eleget megtudtam a torzszülöttrõl, így va-
lami méreg ellen védõ varázstárgyat próbáltam meg
magamra aggatni. Ellenõriztem a nyakamban lógó
amuletteket, számba vettem gyûrûimet, karperece-
imet. Sajnos egy méreg ellen védõ tárgyam sem volt.
Sebaj! – gondoltam. Annál nagyobb lesz a kihívás.

Kiléptem a barlangomból, és a csatornaszint felé
irányoztam lépteimet. A lejárat után csendesebb moz-
gásra váltottam, bár lépteim még itt-ott visszhangot
vertek a gödrökben meggyûlt csatornavíztõl. Jócskán
eltávolodtam a szokásos vadászterületektõl. Itt már a
milglandomat sem mertem használni, nehogy árulóm-
má legyen a fény. Inkább infralátásomra hagyatkoz-
tam.

Különös vadra pályáztam ma. Egy rendkívülire. Ilyet
még soha nem ejtettek el ezen a szinten. Még csak
nem is harcolt hasonló félelmetes ellenféllel senki. Ri-
asztott kicsit a dolog, de a kalandvágyam mindennél
erõsebb volt. Bíztam erõmben, ügyességemben, de
legfõképpen, leheletem erejében.

A remete és a helytartó is adott némi útbaigazítást,
a szörny fellelhetõségét illetõen, valamint több galet-
ki társam véleményét is kikértem az elmúlt napok-
ban. A legtöbben persze csupán kinevettek, és bizto-
sítottak róla, hogy nincs egy szemernyi esélyem
sem. De páran, vadászataik során talán látni véltek
ilyen torzszülött nyomokat a csatornában. Bíznom
kellett tehát szerencsémben, hogy ráakadok a vadra.
Szinte teljesen ismeretlen helyen jártam már. Nagyon
messze az eddig bebarangolt csatorna részeitõl.
Több torzszülöttet is láttam. Észre sem vettek. Nem
lepleztem le magam, hiszen most nem õk voltak ki-
szemelve zsákmányként. Csendesen osontam hát
tovább.

És egyszerre észrevettem a teremtményt. Ott volt
elõttem, teljes életnagyságban. A szemem kikereke-
dett, és olyan izgalom lett úrrá rajtam, amit maximum
legendás csaták elõtt éreztem eddig.

Csak most el ne szúrjam – fohászkodtam. Csak
most ne!

Kiléptem a lény elé, és vettem egy hatalmas leve-
gõt. Lehelésre készültem. A szörny mégis megelõzött
– hiába, a gyorsaságomat fejlesztenem kellene. Egy-
szerre mérgesgáz felhõben találtam magam.

Immunitásom azonban segített. Még a szememet
sem csípte a gáz. Szinte nevetséges volt ez a támadás
a lénytõl. Nem is erõltettem meg magam a visszavá-
gással, egy picinyke lehelet elég volt, hogy a torzszü-
lött kimúljon, és a hátára forduljon.

– Igeeeeen! – kiáltottam teli torokból. – Siikerüüüült!
A nagy vad elõttem volt, kiterítve. Közel léptem hoz-

zá, és a hátsó fertályából kivágtam a zöldes színû gu-
móját, és visszaindultam a felszínre.

– Egy frissen kivágott nohnetár gumó – mondta az
Akadémia alkimista csoportjának vezetõje hitetlenked-
ve. – Itt a Katonák szintjén. Ez hihetetlen. Biztos vol-
tam benne, hogy nem él itt ilyen torzszülött. Hiszen
ezek a lények a lárvaszintek „ragadozói”.

Én csak mosolyogva álltam a galetki elõtt. Majd a
kezemet nyújtottam.

– A fogadás, az fogadás.



Szeretnék egy kis támpontot adni azoknak a kez-
dõ(bb) játékosoknak, akiknek még nincs meg az UL írá-
si „stratégiájuk”. Én sokáig jártam a hegyet különösebb
szisztéma nélkül, de idõvel kialakult a saját kis mecha-
nizmusom, ami nagyban segít a nagyhatalmú galetkivé
válásban.

Nem tudom, ki hogy van vele, de én szeretem megter-
vezni a következõ fordulómat rögtön azután, miután elol-
vastam az aktuálisat. Tulajdonképp akkor van bennem a
„hév”, és akkor van a legkevesebb esély, hogy elfelejtek
dolgokat. A forduló tervezgetése mindig papíron kezdõdik
nálam. A parancsok sorrendje, meg úgy egyáltalában a
parancsok is annyit változnak egymás függvényében,
hogy nem gyõznéd UL-lel, ha rögtön arra vezetnéd fel.

A legelsõ parancsok az esetemben általában a TVP-t
nélkülözõ, vagy csak nagyon kevés TVP-t igénylõ pa-
rancsok szoktak lenni. Ilyenkor költöm el a KNO-kat,
cserélgetek felszerelést, állítgatom a HP-kat, ha esetleg
olyan csatára készülök a fordulóm további részében,
ami külön taktikát igényel. Ilyenkor szokás ellátogatni a
szövetségi barlangunkba, hogy az esetleges épületek
általi bónuszokat a forduló élménydúsabb részeiben
már magunkon tudhassuk, valamint a teljes fordulóra
kiterjedõ védekezõ varázslatokat is érdemes itt elsütni,
vagy esetleg olyan parancsokat hajtatunk végre, ami a
forduló többi részére valami extrával ruház fel.

Ha friss húsok vagyunk a szinten, akkor érdemes
ilyenkor feltérképezni a csarnokot elõre az õsökkel való
kontaktus segítségével. Rengeteg fordulót megtakarít-
hatunk így, mivel nem vakon kell tapogatóznunk. Az
akadályok leküzdése még így is a mi feladatunk marad,
viszont nem botlunk bele egy gondolkodtató feladatba
(ld. késõbb) a tudtunkon kívül, és nem szakítja meg to-
vábbi két csarnokos sor menetét. (Ez természetesen
csak akkor áll fent, ha legalább nyolcas szintûre fejlesz-
tettük a kontaktust. Ezt megéri megtenni, mert meg fog

térülni rövid idõn belül.) Ezenkívül ilyenkor érdemes el-
látogatni az épületekbe, fincsi kis kalandokért, hátha
olyan jutalomhoz juttatnak, ami igencsak hasznos lesz
a játék további menetét illetõleg.

A következõ mozzanat egy eset kivételével mindig a
csarnokozást jelenti számomra. Az az egy eset az, ami-
kor egy kalandnál egy olyan ellenféllel vagy netán ellen-
felekkel kerülök szembe, aki ellen csak akkor van esé-
lyem, amikor max. életponttal kezdem a csatát. Ilyenkor
érdemes elõbb azt letudni, hiszen a csarnokban a szint
„átlagos” ellenfelei biztosan nem fognak akkora fejtö-
rést okozni esetlegesen egy kis gyógyítás után.

Szóval a csarnokozás. A szörnyeket valószínûleg
még alacsony szinten mindenképp le tudjuk gyõzni,
esetleg egy kis taktikai kiegészítés (HP az adott lény el-
leni technikával a forduló elején) szükségeltetik. Késõbb
lehetnek problémák, mivel bejönnek azok a lények, akik
komoly immunitással rendelkeznek a támadási for-
mánkkal szemben, de másodlagos támadásokkal na-
gyon nehéz legyõzni. Ezekre a lényekre találták ki az öt-
letes készítõk a dimenziókaput. Szóval, ha nem megy
egy szörny, nosza használjuk a dimenziókapunkat, ug-
ráljuk át a delikvenst, és mindjárt mehetünk is tovább,
mintha mise történt volna. Az esetleges eseményekrõl
azt hiszem, nem szükséges szót ejtenem, hisz azok tõ-
lünk függetlenek. A tulajdonság próbákkal az alacso-
nyabb szinteken nem volt soha problémám, esetleg egy
kis HO pont költés, és minden megoldódik. Késõbb pe-
dig nagyszerû megoldás a sokszor emlegetett, ám még
mindig remekül használható módszer, miszerint szed-
jünk össze más galetkiktõl, esetleg boltból a bizonyos
tulajdonságot növelõ varázstárgyakat, és aggassuk ma-
gunkra annak rendje és módja szerint. Ha kisebb költ-
ségvetésbõl gazdálkodunk, és értünk a varázsitalok
kotyvasztásához, akkor az is egy remek megoldás – fel-
téve, ha van olyan ital, ami megnöveli a szükséges tulaj-
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donságunkat –, miszerint felöntünk egy megfelelõ itóká-
val a garatra, és máris megvan a szükséges küszöb. Így
túl jutunk minden akadályokon, kivéve a gondolkodó fel-
adatokat. Ha nagyon nincs kedvünk hozzá, hogy matek-
tanárokat megszégyenítõ gondossággal törjük a felada-
tokon a fejünket (és néha az asztal lapját), használjuk a
nehezen összeharácsolt lélekenergiánkat, és veszteges-
sük meg a korrupt kis szellemet. Ám ha megvan hozzá
az ambíciónk, érdemes megoldani a feladatokat. Ha
még iskolapadot koptatunk, legalább bebizonyíthatjuk az
esetlegesen nem ÕV-szimpatizáns szülõknek, hogy
igenis hasznos az ÕV, hisz magunktól úgysem ülnénk le
gyakorolni a matekot. (Természetesen tisztelet a kivétel-
nek!) És még azért is hasznos, mert nemhogy lélekener-
giát költünk, hanem még szerzünk is!

Ha átlagos fordulókban gondolkodunk, ami a szintek
közti haladással és a fejlõdéssel is egyaránt foglalkozik,
akkor ugye a csarnokozás után jönnek fontossági sor-
rendben az épületes kalandok és a klán küldetések,
hogy haladjunk a ranglétrán is, és a már említett jutal-
mak is megérik a más játékokban questként aposztro-
fált küldetések teljesítéséért felvállalt kockázatot és
TVP-t. Ezeknél a küldetéseknél nagyon nagy segítséget
tud jelenteni a hyper, hiszen sok TVP-t spórolhat meg
az, aki elõre tudja, hogy milyen próbákkal és szörnyete-
gekkel áll szemben a késõbbiekben és úgy öltözkö-
dik/KNO-zik. Az elõbbiekben leírtam, mi a teendõ egy
nehezebb próbánál, viszont a kalandok során a ször-
nyeket „felett” nem pattoghatunk át szabadon… Kény-
telenek vagyunk HP-kat generálni a lény ellen, egy-két
olyan tulajdonságunk növelése, ami esetleg egy gyen-
ge pontját tárja fel az adott szörnyecskének, varázsita-
lok felhörpintése, vagy simán várni addig, még izmoso-
dunk. Természetesen az utolsóval csak vicceltem… A
mai rohanó világban melyik szorgos kis galetkinek van
ideje ilyesmikre? Hát még a nagyoknak! Szóval hasz-
náljunk képességpontot, igyunk meg fõzeteket, írjunk
bõszen HP-kat, és egy kis szerencse közbeiktatásával
úgyis a miénk lesz a hõn áhított lény trófeája.

A véletlenszerû kalandoknál más a helyzet. Ott nem
nézhetjük ki sehonnan, hogy mi vár ránk, ott minden-
képp ki kell tapasztalni. Egy támpontot nyújthat a kaland
TVP költsége. Ha nagyon alacsony, akkor nem kell fél-

nünk, hogy torzszülöttek hordáit uszítják ránk. Ellenben
magas TVP számnál már megeshet, hogy akár számos
torzszülött is közénk és a jutalom közé állhat, a próbák
tömkelegét nem is említve. De ezek mellett is érdemes
a megkapásukat követõ fordulóban nekifutni egy-egy
véletlenszerû kalandnak. Legfeljebb nem sikerül elsõre.
Idõvel mindenképp meglesz, és a jutalomért mindig ér-
demes szenvedni.

A forduló végére szoktam hagyni azokat a parancso-
kat, amik nem életfontosságúak, csak akkor használjuk
õket, ha esetleg van még TVP-nk a forduló vége felé.
Ilyen lehet a felszíni tárgyak kutatása, régészkedni, ze-
nélni, meglátogatni a Legendák Völgyét. Én ezekben a
végsõ parancsokban szoktam még VaDászni kompo-
nensért a „questekhez” is. Portyázni is mindig érdemes
egy kis baráti versengésre, átokszórásra, esetleg egy
kis átmozgató küzdelemre, de beszélgetni is biztosan
megéri. Szóval 1-2 esetleg 3 P parancsot is ellõhetünk
teljes nyugalommal, ha van mibõl.

Legvégül az építkezést szeretném megemlíteni, de
ennek a parancsnak a helye teljesen szubjektív és ese-
ményfüggõ. Ha épp befejezünk egy épületet és használ-
ni is akarjuk már abban a fordulóban az általa adott bó-
nuszokat, akkor érdemes a forduló elején építkezni. Ha
nem, attól függ az építkezés, hogy marad-e TVP-nk a
parancssor végére, akkor szintén karaktertõl függ, az
UL melyik sorába kerül a parancs. Ha viszont nem va-
gyunk annyira aktív tagjai a szövetségünknek, hogy
minden körben beleépítsük az épp aktuális épületbe a
75 TVP-nket, akkor adjuk ki nyugodtan az utolsó paran-
csok közt, hisz ha marad TVP-nk, végrehajtódik és
mégis csak haladunk valamennyit, ha pedig nem ma-
rad, akkor sem vesztettünk semmit.

Soraimat azzal zárnám, hogy ezen instrukciók termé-
szetesen csak irányt adnak egy forduló megírásához. El-
lenben szeretném azt hinni, hogy segítséget nyújtottam
eme kis írással az új játékosoknak, hogy eredményeseb-
ben tervezzék meg az elkövetkezendõ lépéseiket, és egy
kis könnyed olvasást a „nagy öregeknek”, akik már rég
megtanulták, hogy csak a saját fejük az, ami után igazán
élvezetes menni, hiába nem mindig az a célravezetõ.

Laczkovszki Ádám
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Jelenleg a 2. helyen állsz. A porondra kísérnek.
Következõ ellenfeled Szarkaagyú Siraka, egy fe-
kete bõrû, zöld szemû, kopasz, alattomos kinéze-
tû, enyveskezû, tolvaj férfi. [aura: 6-os sz.áll.ron-
csolása, csapdaészlelés: 27.] A Tudósok
klánjának császári bölcs rangú tagja. A Tudás Õr-
zõi szövetségbe tartozik. Kalandor rangja tapasz-
talt kalandor. A következõket látod nála: Epikus
tudósnyaklánc, klinoch gyûrû, Itraes karkötõje, a
regenerálódás fattyúkardja, Tyrex aranyozott fül-
bevalója, a Pusztítás Karkötõje, a regenerálódás
arany fülbevalója, a királynõ karkötõje, Armaged-
don lovagi pajzsa, gyémánt mágusöv, a Becsület
gyûrûje, aréna holdkõ érme, Firandi kesztyûje,
Dubié amulettje, Crouveaux gyûrûje, szkritter kar-
védõ, xenomorf csuklópánt, Armageddon malac-
hit fülbevalója, az Õrzõk ében karkötõje, a bûz
ezüstgyûrûje, patkánybõr csizma, a teknõs ár-
nyéktõre, Hel jádegyûrûje, Tyrex jádegyûrûje, a
villám tünde láncinge, Tyrex ébenfa lándzsája,
manókirály korona, manapoid gömb, gyantakés,
sünrája tõr, Héteoszix nyaklánca, lidérc karvédõ,
xenóbõr karkötõ, az Õsök Szent Kardja, topáz
melltû, Armageddon fattyúkardja, császári kitün-
tetés, ezüst bajnokköpeny, Sárkánytûz, Noxoth
karkötõje.

*** 1. KÖR *** Elmondasz egy méonech fóku-
szálás varázslatot. (-33 vp.) Összegyûjtve a ben-
ned rejlõ mágikus energiákat, elvarázsolsz egy a
forrás érintését. (-7 vp.) Az 1. manapoid figyelõ
mágikus ereje felhasználásával elõidéz egy meg-
szakítást. Az 1. manapoid figyelõ ellõ egy a forrás
érintése varázslatot. A monozoid rúnákat rajzol a

levegõbe, mire létrejön egy fürgülés. A monozoid
öregedett 1 évet. A monozoid a mágia különös
nyelvén mormol. Létrejött egy féreg érintése! A 2.
manapoid figyelõ ellõ egy megszakítás varázsla-
tot. Heves kézmozdulatok közepette a 2. manapo-
id figyelõ elmormol egy a forrás érintését. Szarka-
agyú Siraka elindul a xenomorf bébi felé. A
xenomorf bébi megközelíti Szarkaagyú Sirakát.
Neo Szarkaagyú Siraka felé mozog. Szarkaagyú
Siraka és a xenomorf bébi egymással harcolnak. A
xenomorf bébi kileheli lelkét. Neo és Szarkaagyú
Siraka egymással harcolnak.

*** 2. KÖR *** Mormolsz a mágia különös
nyelvén. Létrejött egy gázrobbanás! Szarkaagyú
Siraka sebzõdik 571 ép-t. (-23 vp.) Az 1. manapo-
id figyelõ rúnákat rajzol a levegõbe, mire létrejön
egy parancs. Szarkaagyú Siraka megdermed.
Összegyûjtve mágikus energiáit, a 2. manapoid fi-
gyelõ elvarázsol egy parancsot. Szarkaagyú Sira-
ka ellenállt a varázslatnak. A monozoid Szarka-
agyú Siraka irányába megy. A monozoid
Szarkaagyú Sirakát támadja. Szarkaagyú Siraka
ledermed. Neo és Szarkaagyú Siraka egymással
harcolnak.

*** 3. KÖR *** Varázshatalmad segítségével el-
mondasz egy gázrobbanást. Szarkaagyú Siraka
580 sebzést kap. (-23 vp.) Szarkaagyú Siraka ezer
sebbõl vérezve, elveszti eszméletét.

[A csatában összesen 1015 sebzést okoztál,
és 0 sebzést kaptál. Szolgáid ill. szövetségese-
id által okozott/kapott sebzés: Neo: 2/8, az 1.
manapoid figyelõ: 0/0, a monozoid: 2/27, a 2.
manapoid figyelõ: 0/0, a xenomorf bébi: 0/279.]
Ezt a csatát te nyerted!
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A közelmúltban Alanorban és a csatorna keleti oldalán ál-
ló yaurr városokban nagy port kavart néhány esemény, en-
nek próbáltam utánajárni. Igyekszem tárgyilagos lenni a tisz-
telt érdeklõdõk irányába, ám lehet, hogy személyes
beállítottságaim némileg torzíthatnak a tényeken, de azt hi-
szem, ezt nem nagyon szokta a krónikások szemére vetni az
utókor.

Az egyik esemény, amelynek igyekeztem utánajárni, az az
olimpián feltûnt idegen figura, egy varkaudarnak látszó jöve-
vény, valamint az attrakció gyanánt elénk tárt vízió összefüg-
gése. Mondanom sem kell, hogy a királyi levéltár titkosított
irataihoz nem tudtam hozzáférni, ám az udvarban találtam
néhány gyarló személyt, kiktõl megpróbáltam értekezni.

Annyit sikerült megtudnom, hogy az idegen nem alakvál-
tó, szóval varkaudar, és a városi pletykák is helyesek, misze-
rint Trugt Ogarnak hívják. Ez még elég kevés információ, mi-
vel pedig a cél szentesíti az eszközt, hát nagy áldozatot
hoztam. Közelebbi kapcsolatba kerültem egy az udvarban élõ
pletykás fehérszeméllyel, akitõl megtudtam, hogy ez az alak
már több mint egy hónappal ezelõtt érkezett, és sokat tanács-
kozik, nem csak Boraxszal, de a hadvezérekkel is, köztük
Harris Krapulix varkaudarügyi és Tyrion Zaks, invázióügyi mi-
niszterekkel.

Végül elegem lett a találgatásokból, egyenesen a miniszte-
rekhez fordultam, de õk fogadni sem akartak. Gondoltam hát
egy nagyot, és felkerestem Trugt Ogart. Közöltem vele, hogy
krónikásként szeretnék feltenni néhány kérdést neki.

– Kérdezz hát, krónikás – mondta erre.
– Nem tudom, itt az udvarban mennyire értesülsz az ala-

nori szóbeszédekrõl, ezért elmondanám, hogy sok találgatást
lehet hallani a személyedrõl. Megtudhatnánk, ki is vagy vol-
taképpen?

– Trugt Ogar vagyok. Varkaudar és harcos.
– Meglehetõsen szokatlan, fõleg a varkaudar háború óta,

hogy az udvarban a fajod valamely képviselõjével találkoz-
zunk. Elárulnád, mi járatban vagy itt?

– Ezt egyelõre nem tehetem meg, ígéretet tettem rá Borax-
nak.

– Azért valamennyit biztosan elmondhatsz. Legalább itt
tartózkodásod jellegét illetõen.

– Tárgyalásokat folytatok mindkettõnk népének érdeké-
ben.

Több használható információt sajnos nem tudtam kiszed-
ni a szûkszavú harcosból.

A másik, érdeklõdésre számot tartó esemény egy párharc,
mégpedig egy legenda és egy feltörekvõ kalandozócsillag kö-
zött. Megpróbáltam elérni a híres Toborzásgátló Vlagyimirt,
de személyesen egyelõre nem tudtam találkozni vele. Egy
üzenetet azonban eljuttattam hozzá:

– A túlélõk és kalandozók dicsõségét hirdetõ csillag va-
jon lezuhant Ghalla egérõl? (Na lehet hogy ez erõs kezdet
volt, de már nincs mit tenni, elküldtem az üzenetet.) Hogy
lehet az, hogy az eddig magát legyõzhetetlennek hirdetõ és
mindenki által annak hitt Vlagyimir, akinek övén majd száz
kalandozóskalp figyeg, ezúttal rosszul jött ki egy küzdelem-
bõl? Vagyis nem is jött ki belõle, hanem a DEM repítette el
onnan? A hír hallatán sokan hittek még a hírnévnek, és azt
hitték, hogy az öreg tigroszlán tud még harapni, eljön az
olimpiára és lemossa a nevére került foltot. Miér t nem tör-
tént ez meg?

Egy elég rövidke választ kaptam:
– Legyõzhetetlen kalandozók nincsenek. A kicsinyes

bosszú nem kenyerem, de a kihívásoktól továbbra sem rette-
nek vissza.

Egyelõre ennyi. Remélem sikerült némi hasznos, vagy leg-
alább érdekes ismerettel szolgálnom az olvasóknak.

névtelen krónikás

163

A Túlélõk és Kalandorok magazinja 2007. július-augusztus



44 GN – 163.

A kijelölt helyre kísérnek. Szemrevételezed ellenfeledet: barna, rövid hajú, barna szemû, bajuszos kobudera férfi.
Fekete a bõre. Bemutatkoztok egymásnak. Az õ neve Killer. Raia lényének egy jelentõs része. Tagja az Igaz Barátok
Rendjének. Egy árnykarkötõt, egy árnyszõttest, egy bozontfonatot, egy Doemon kõkarkötõjét, egy dr’thanox gyûrût,
egy drag’kór fülkarikát, egy draklen csizmát, egy drakolder gyûrût, egy értépõ sarkantyút, egy Fagyor övsálját, egy
hûbéresi gyûrût, egy Hulcarhud övét, egy Istenek Talizmánját, egy jáde ékszert, egy Khór maszkját, egy kreiton pa-
lástot, egy kyorg övcsatot, egy moa nyakláncot, egy nap szimbólumot, egy Notermanthi amulettet, egy nt’lagod kar-
kötõt, egy örökkéval.tûzopálját, egy Rettegés Köpenyét, egy rizspapír-vértet, egy rogalhal csuklópántot, egy rubin fül-
bevalót, egy ryuku csataszoknyát, egy ryuku hüvelykgyûrût, egy ryuku kalózkendõt, egy ryuku ökölgyolcsot, egy
Sárkány Amulettjét, egy szamurájvértet, egy Teremtõ koronáját, egy teriád klipszet, egy tûzhaj diadémet, egy varka-
udar szimbólumot, egy Vlagyimir gyûrûjét, egy yiang kesztyût, egy yiang nadrágot, egy yiang sapkát, egy yiang váll-
védõt és egy Zarknod fülbevalóját visel. Ruházatát egy Szakamó trófea, egy ódon vízköpõ trófea és egy Genyuku tró-
fea ékesíti. Valamilyen szövetség tagja, jelvénye: egy halványan vibráló nyunyónyûvõ vikócmajom. Övén 1
kalandozóskalp fityeg! Bal kezében egy Ting Ro Ce pajzsát tart. Lõfegyvere egy jégpasztilla.

Néhány mozdulatot teszel, mormolsz, és a következõ másodpercben már fizikai pajzs vibrál körülötted. Az õsi
mágia oltalmazón körbeöleli testedet. Morgan szilánkja gyógyít (+4 életpont). A mészárlásra kiszemelt áldozat szá-
modra ismeretlen védekezõ varázst lök magára. Hatalmadat demonstrálandó, mormolni kezdesz. Létrejött egy elnye-
lés. Gyógyulsz (+4 életpont). [+1% tau] A mészárlásra kiszemelt áldozat láthatatlan védekezõ varázst lök magára.
Az elnyelés kiolt minden védekezõ varázslatot. Üdvözlésképpen egy isteni átok varázslatot eresztesz meg ellenfeled
irányába. Ellenfeled -25 szerencsét kap a harc idõtartamára. A szilánk mûködik (+4 életpont). Távolról õstûz va-
rázslatot lõ rád a másik. 197 életpontot vesztettél. Támadó varázslatot alkalmazol: ellenfeledre istenítélet varázslatot
lõsz. A támadásnak sajnos semmi eredménye sem volt. Gyógyulsz (+4 életpont). [+1% teo] Mélyen koncentrálva,
ellenfeled megidéz egy ryuku átokvarázs varázslatot, majd rád küldi. (A ryuku vállvédõ védett meg.) Teli erõbõl kábí-
tó nyilacskát dobsz az ellenfeledre. Elrepül 7 kábító nyilacska. Ellenfeled könnyedén félreüti! Jégpasztillát markolva
becéloz ellenfeled. Feléd repül 11 jégpasztilla. Nem talált el. Azt üvöltöd: „Üsd, vágd, nem apád!” Vad csatakiáltással,
felemelve az Aurgir lándzsáját ellenfeledre rohansz. Távolról õsi hurrikán varázslatot lõsz a másikra. 360 életpontot
sebeztél. Ezt a támadást elhibáztad! Mg’thorath kövének szellempárduca is beszáll a küzdelembe. (39 sebzést oko-
zott az ellenfélnek.) Killer alaposan melléd trafált. Váratlanul egy szellempárduc bukkan elõ az oldalán, hogy aztán
rád rontson! (34 ép-t sebzett rajtad.) Ellenfeledre õsi hurrikán varázslatot lõsz. 163 életpontot sebeztél. Fürge ellen-
feled elegánsan elkerülte támadásodat. Hirtelen elõsuhan a hátad mögül egy szellempárduc, és karmaival az ellenfél-
nek esik. (50 sebzést okozott.) Killer gyenge támadását könnyedén elkerülöd. Ellenfeled a kísértetek ura, oldalán egy
szellempárduc küzd! (44 ép-t sebzett rajtad.) Egy õsi hurrikán varázslattal köszöntöd a másikat. 306 életpontot se-
beztél. Támadásodat elkerülte ellenfeled. Mg’thorath kövének szellempárduca ellenfeledre ront. (43 sebzést okozott.)
Killer csapása melletted suhan el. Hirtelen megjelenik egy kísértetpárduc, és rád ront túlvilági karmaival! (37 ép-t seb-
zett rajtad.) Üdvözlésképpen egy õsi hurrikán varázslatot eresztesz meg ellenfeled irányába. 156 életpontot sebez-
tél. Nem találtad el! Mg’thorath kövének szellempárduca is beszáll a küzdelembe. (51 sebzést okozott az ellenfél-
nek.) Killer nem talált el! Váratlanul egy szellempárduc bukkan elõ az oldalán, hogy aztán rád rontson! (55 ép-t sebzett
rajtad.) Megpróbálsz minél többet összegyûjteni az ellõtt lövedékekbõl. 7 kábító nyilacskát találsz meg, amelyet még
használni tudsz. Elmúlt az áldomás hatása.

{Csatastatisztika; sebzés: 1167, sebzõdés: 417, gyógyulás: 16, összesen: -401 ÉP}
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Lõfegyverek
ködíj NÁ, 50-es szint KF: ködvesszõ használható hozzá
teriád íj 40 KF: teriád vesszõ használható vele
troglodita fúvócsõ 30-as szint KF: +25 támadás (ezt használva)
kentaurusz íj 25-ös szint KF: +2 támadás (ezt használva), 

helyettesíti a hosszú íjat, de eggyel több nyílvesszõ lõhetõ ki vele
ryuku tûvetõ 20 KF: precíziós vetõtû lõhetõ vele
tünde íj 12-es szint KF: +6 támadás (ezt használva), csak elf használhatja
gnóm nyílpuska 8-as szint KF: +4 támadás (ezt használva), csak gnóm használhatja
bo’adhun nyílpuska KF: csillaglövedéket lõ
moa stuki KF: +8 támadás (ezt használva)
hosszú íj KF: +2 támadás (ezt használva)
fúvócsõ KF: +2 támadás (ezt használva)
rövid íj
parittya KF: kerek kô lôhetô vele

Lövedékek
ezüsttöltény NÁ KF: 6D10+15 ezüst sebzés
ködvesszõ KF: 4D8+25 mágikus sebzés, élõholtak ellen +20 sebzés
ében nyílvesszõ KF: 6D6+6 mágikus sebzés, +10 támadás (ezt használva)
titanit nyílvesszõ NÁ KF: 7D8+3 sebzés, csak elf használhatja
mérg. teriád nyíl KF: 3D11+12 mágikus sebzés, +3 támadás (ezt használva)
gránátlövedék KF: 8D6+4 sebzés
acéltûz nyílvesszõ NÁ KF: 4D6+18 sebzés
mérg. mihlanil nyíl NÁ KF: 5D6+10 mágikus sebzés
csillaglövedék NÁ KF: 4D3+12 mágikus sebzés, +6 támadás (ezt használva)
teriád nyílvesszõ KF: 3D11+8 mágikus sebzés
ezüsttollú nyíl KF: 5D4+4 mágikus sebzés, +8 támadás (ezt használva)
mérg. nyílp.lövedék KF: 4D6+6 sebzés, csak gnóm használhatja
mérgezett vasnyíl KF: 3D6+7 sebzés
szent nyílp.lövedék NÁ KF: 4D6+4 mágikus sebzés, csak gnóm használhatja
mihlanil nyíl NÁ KF: 5D6 mágikus sebzés
nyílpuska lövedék KF: 4D6 sebzés, csak gnóm használhatja
robbanó golyóbis KF: 4D6 sebzés, az ellenfél védekezése és támadása találatonként 

3-mal csökken

A Kincsestár rovatunkból megtudhatod,
milyen lehetõségeid vannak a karaktered
(szó szerint) tetõtõl talpig felöltöztetésére a
játékosok által eddig ismert tárgyak alapján.

A tárgyakat megpróbáltuk erõsség szerinti
sorrendben közölni, de persze sok olyan
van, ami nagyon eltérõ tulajdonságaik miatt
nem hasonlítható össze másikakkal. A sor-

rend tehát szubjektív, de talán még így is se-
gíthet abban, hogy a legtöbbet hozd ki a ka-
raktered öltözködésébõl.

Miután eldöntötted, mit is volna jó KF-elni,
a kiszemelt tárgyat persze még meg is kell
szerezni. Ebben már nem segíthetünk, a fel-
adat rád vár. Ezúttal a lõfegyverekrõl és a lö-
vedékekrõl láthatsz itt egy listát.



14.

Miután legyõztem Ughert Klaudot, az õs-
mágust, istenem megjutalmazott egy új va-
rázslattal, amellyel egy valódi planetáris õrdé-
mont lehet megidézni. Biztosan te is hallottál
már róla, hisz ez egy közkedvelt formula, én
mindenesetre nagyon büszke voltam újon-
nan szerzett tudásomra, és mind a mai napig
lelkesen használom azt. 

Talán emlékszel rá, hogy miféle ribilliót csa-
pott Gróf a táborvédõ kakukkom elsõ meg-
idézésekor. Érdekes módon, semmi hasonló
nem történt azon az este, mikor a kakukk he-
lyett áttértem a sokkal éberebb, idegen õr-
szem szólítására. Az õrdémon – meg kell
hagyni – igen fenséges látványt nyújt, és sok
tulajdonságában merõben eltér a többi Thar-
godantól. Például, teljesen hiányzik belõle a
fajtársai csillapíthatatlan élet-gyûlölete, leg-
alábbis még sosem próbált megölni sem en-
gem, sem az elfogott szörnyecskéimet. Meg-

jelenése méltóságot, és büszkeséget sugá-
roz, emellett pedig méla undorral szemléli a
mi kis halandó és törékeny világunkat.  

Megidézet démonom eleddig még sosem
méltatott beszédre engem, pedig már hosszú
évek óta, minden éjszakán mellettem virraszt,
és becsülettel õrzi a holmimat, ennek ellené-
re elneveztem õt. Csillagõrzõnek hívom, mi-
vel igen sokat bámulja az éjszakai égboltot,
és a sziporkázó csillagokat. Bár sajnos nem
reagál rá, én mégis kitartok a neve mellett, és
csak azért is beszélek hozzá. Eleinte zavart a
jelenléte, hisz jóval magasabb nálam, talán
nehezebb is, bõrtelen, groteszk testén pedig
vaskos izomkötegek húzódnak, nem is be-
szélve a baljóslatúan hegyes, és igen hosszú
karmairól. Néhány hét alatt azonban elült a
gyanakvás bennem, és mostanában már
nem markolászom álmomban a fegyverem
markolatát.

Mindezt csupán azért hoztam szóba, mert
velem ugyan sosem váltott egyetlen szót sem
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tünde nyíl KF: 3D6 sebzés, +2 támadás (ezt használva), csak elf használhatja
bronzhegyû nyíl KF: 2D6+4 sebzés
sallank nyíl KF: 2D8+2 sebzés
vashegyû nyíl KF: 3D6+1 sebzés
stukilövedék KF: 2D6+3 sebzés
troglodita tüske NÁ KF: 2D8 sebzés, némi eséllyel tönkremegy
mérg. ubuk tüske KF: 1D8+4 sebzés
ezüsthegyû nyíl KF: 2D5+2 ezüst sebzés
rézgolyó KF: 2D6 sebzés
mérgezett tüske KF: 1D3+4 sebzés
nyílvesszõ KF: 1D8+2 sebzés
ubuk tüske KF: 1D8 sebzés
kerek kõ KF: 1D4 sebzés
tüske KF: 1D3 sebzés
precíziós vetõtû KF: ismeretlen harci értékek
Kaldor varázspora KF: találatonként 3-mal csökkenti az ellenfél támadását és védekezését



Csillagõrzõ, Gróffal azonban egész éjszaká-
kat diskuráltak át morgásokból, zümmögés-
bõl, sóhajokból, és más efféle, megfejthetet-
len neszekbõl felépülõ, titkos nyelvükön.
Irigyeltem apró famulusomat, aki már az elsõ
pillanattól kezdve megérttette magát az ide-
gen világ démonával, nekem meg – bárhogy
igyekszem is –, ez nem sikerült.

A sorban negyedik olyan Olimpia, amelyre
Gróf is elkísért, szokás szerint eseménytele-
nül telt el. Familiárisom szokás szerint elcsa-
vargott, én szokás szerint megfenyítettem, és
szokás szerint a sokadik helyen végeztem a
pankráció-sorozatban. Egyetlen esemény
volt ekkor, ami megzavarta a megszokott ren-
det. A Stadionba való megérkezésünk után,
még a versengés megkezdése elõtt, Kirá-
lyunk kérésére, szabályos seregszemlére ke-
rült sor. Még soha nem történt efféle ese-
mény, ezért mindenki feszélyezett volt egy
kicsit. Senki nem tudta, mi következik. Miután
mindannyian felsorakoztunk, Királyunk szólt
hozzánk, és egy hivatalnok végiglépett a sor-
falunk elõtt, mindannyiunk ruhájára feltûzve
egy-egy apró, de mágiától duzzadó rubinda-
rabkát. 

Eleinte nem értettünk semmit, aztán persze
megköszöntük a kedves ajándékot, és büsz-
kén viseljük azóta is. Az Örökkévalóság Drá-
gaköveinek több változata is ismert Ghalla-
szerte, de ez volt az elsõ eset, hogy
kalandozók is hozzájuthattak ehhez az érté-
kes csecsebecséhez.   

Egészen biztos, hogy nem beszéltem még
távoli rokonomról, Teo bácsiról (az istenek
nyugosztalják). Alanor egyik legtehetõsebb
„porárusa” nem oly régen egy nyugati, sáf-
rányszerzõ körútján otthagyta a fogát a Nagy
Sós Sivatagban. Gottherdet is ismertem, az
expedíció egyetlen túlélõjét, bár az egy másik
történet… Mindegy, nem ezért hoztam szóba
Teo bácsit, hanem a lánya miatt. Döccinke
ugyanis egy igen szemrevaló troll menyecs-
ke, és ha nem fûznének hozzá rokoni szálak,
talán minden másképp alakul. Engem azon-
ban Döccinke csak mint erõs, és rettenthetet-
len nagybácsit ölelgetett találkozásunkkor,

nem pedig… eh, hagyjuk! Rövidebbre fo-
gom, mert még sok mindent szeretnék ma el-
mesélni. Teo bácsival a Nagytemplomban fu-
tottunk össze, ahová minden magára valamit
is adó sáfránykufár hetente legalább egyszer
betér megvallani a (többnyire jelentõs) bûne-
it. Teo bácsi (aki, királyunk akarata szerint a
nevét kicsit kibõvítette Teodor Principal
Eugen Dömötörre) meghívott a házába, és
megvendégelt engem. Ekkor találkoztam elõ-
ször Döccinkével. Nem is tudtam, hogy van
egy unokahúgom. A találkozás komoly prob-
lémákat szült, mert az éjszakába nyúló él-
ménybeszámolómmal a szende szûz nem tu-
dott betelni, és reggelre végleg eldöntötte,
hogy velem tart a „vadonba” úgymond: „ka-
landozni”. Hiába próbáltam lebeszélni errõl, õ
nem tágított. Az apja bezáratta, és óva intett,
nehogy segítsek lánya õrült tervében. Csak
jóval késõbb, két nappal a távozásom után
tudtam meg, hogy az apai tiltás ellenére Döc-
cinke valahogy mégis meglépett otthonról.
Ekkor ért be ugyanis engem, nem messze az
erdei bölcs nyomorúságos viskójától.

Épp tudati gyûlésre készültem, és – hallgat-
va egy ostoba sugallatra –, vesztemre, ma-
gammal vittem a kissé buja, és kissé éretlen
kuzinomat is. Na, gondolom, mondanom
sem kell, a sok kiéhezett troll bika Döccinke
csábos hurkácskáitól, és gyöngyözõ, gurgu-
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lázó kuncogásától teljesen megvadult, és a
gyûlésbõl semmi sem lett! Úgy véltem, hogy
ha már ennyire lelkesednek a hugicáért a
büszke kalandozókból félkegyelmû hímekké
degradálódott tesók, valahogy csak ki kéne
használni ezt az állapotot. Míg a kandúrok
egész éjjel hiába duruzsoltak a városi pu-
hánynak egyáltalán nem nevezhetõ Döccinke
fülébe, én kiagyaltam, hogyan lehetne a hely-
zetbõl igazi, közösségkovácsoló eseményt
eszkábálni. 

Másnap reggel elõálltam az ötletemmel,
hogy döntsük el egy komoly, mindenféle jár-
tasságot egyaránt letesztelõ versennyel, ki le-
gyen méltó az unokahúgi kegyeire. Ezt aztán
közfelbõgéssel meg is szavazták a trollok, és
máris kezdetét vette az általam csak „Kaland-
vágy”-nak elkeresztelt vetélkedõ sorozat. 

Még nem szóltam Xorxyról, aki a gyûlésen
jelenlévõ egyetlen troll ladyként igencsak fer-
de szemmel nézte a semmibõl felbukkanó
konkurenciát. Természetesen õ is részt vett a
versengésen, csak hogy megmutathassa,
mindenben jobb férfitársaimnál. 

Nem részletezem a versengést, mert egy
egész hét telt el vele, de mindenki alaposan
kitett magáért. A lényeg, hogy épp mire véget
ért, és sort keríthettünk volna az eredményhir-
detésre, Teo bácsi fogdmegjei ránk bukkan-
tak, és egy-kettõ hazatoloncolták a hevesen
tiltakozó tini-troll szökevényt. (Csak hathatós
közbelépésemnek köszönhetõ, hogy a felbõ-

szült Sziklák nem taposták laposra az egész
bandát, és végül beletörõdtek a megváltoz-
tathatatlanba.) A koronát az tette fel az ese-
ményre, hogy minden versenyszámban
Xorxy bizonyult a legjobbnak, így a csalódott
bikák legalább ismét okkal hódolhattak be
örökös úrhölgyüknek.

Nem sokkal ezután történt, hogy néhány
Közös Tudattal elhatároztuk, szövetségre lé-
pünk egymással. Az ötlet nagyon jónak tûnt
elsõre, de mikor kiterjesztettük a közvéle-
mény kutatást, kiderült, hogy a többi Tudat
tagsága akarja is, meg nem is ezt a kohéziót.
A „nem is”-szekció elsõsorban Otoaak-ra mu-
togatott (de csak messzirõl, és a háta mö-
gött), azt hangoztatva, hogy a káosz egy
ennyire elkötelezett híve nem vet jó fényt sem
a Kvazársziklákra, sem a majdani szövetsé-
günkre. Egy szó, mint száz, kiderült, hogy a
szövetségnek egyetlen akadálya van: Oto-
aak. Amíg õ a vezér, az egyesülés nem jöhet
létre. 

Otoaak rendkívüli gyûlést hívott össze, és
felajánlotta a lemondását, mi többiek pedig
elfogadtuk azt. Igen ám, de ha Otoaak le-
mond, ki lesz helyette az új vezér? – merült
fel azonnal a kérdés, a gyûlés pedig elhúzó-
dott. A tagság engem akart vezérnek, de én
nem akartam vezér lenni, így sorra kerültek
nagyjaink, akik ugyanilyen sorrendben
vissza is utasították az ajánlatot. Volt, aki lel-
kiismereti megfontolásból, volt, aki lustaság-
ból nem vállalta, és volt olyan is, akit a tag-
ság nem akart a KT élén látni. Végül a
fiatalokból álló, frissen belépettek kerültek
górcsõ alá, és az „öregek” kijelöltek közülük
egyet: Koppány Agát. Neki volt a legna-
gyobb szája mind között, és a nagy száj
egyben hatalmas „beszélõkét” is takart.
Szó, mi szó, Aga képes volt kibeszélni a
griff-fiókát a tojásából, és ez a tulajdonság
tökéletesen alkalmassá tette õt erre a poszt-
ra. Végül meg se kérdeztük, vállalja-e, meg-
szavaztuk, õ lett a vezér, és kész. Két héttel
késõbb pedig létrejött a Szövetség, amelyet
a mai napig Erdauin Testvériség néven fél,
és tisztel egész Ghalla.
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